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Nota del recopilador 


Podría decir tantas cosas respecto a cómo los videojuegos han influido en mi vida que ni siquiera sé por dónde empezar. 


En España, los videojuegos hicieron su incursión a principios de los años 80, bajo plataformas como ZX Spectrum, Amstrad CPC o 
Atari 2600. Por increíble que pueda parecer, España se convirtió en una gran potencia en la industria de los videojuegos cuando 
nacieron compañías como Opera Soft, Topo Soft y Dynamic Software. 


Todo esto a mí no me pilló directamente, pero a mi hermano mayor sí, que en aquel entonces a mediados de dicha década ya 
era poseedor de un Spectrum ZX de 48k y, posteriormente, 128k. De manera progresiva viéndolo a él jugar, comencé a tener mis 
primeros recuerdos dentro del mundo de los videojuegos. 


Eran otros tiempos. Recuerdo lo mucho que tardaban en cargar los juegos de Spectrum mientras en pantalla se mostraban en los 
lagterales unas barras parpadeantes con un sonido muy estridente, que podía prolongarse perfectamente 20 minutos en 
iniciarse el juego. En aquel entonces estábamos más cercanos al Nirvana, por ser capaces de tener tanta paciencia para jugar un 
videojuego. Hoy día impensable. 


Pasan los años, y cuando ya desarrollé cierta curiosidad, a principios de los años 90 comencé mi incursión directa. Si mal no 
recuerdo, mi hermano mayor compró primero la Game Gear de SEGA, con el Sonic, posteriormente me regalaron los Reyes 
Magos una Game Boy, con el Tetris y el Legend of Zelda: Link's Awakening, y ya posteriormente mi hermano se hizo con la Mega 
Drive y la Super Nintendo, respectivamente. Ya con eso estábamos inmersos en la era de los 16bits. Además de tener consolas 
domésticas, era también frecuente que visitásemos salones recreativos. 


Sin darnos cuenta, a cuentagotas nos fuimos curtiendo de la jugabilidad de títulos japoneses, reconociendo e impregnándonos 
de la identidad de franquicias hoy día legendarias, como Mario, Sonic, Street Fighter, Space Harrier, Streets of Rage... y 35 años 
después, aquí seguimos, pero hay que reconocer que menos, por culpa de algo llamado responsabilidades de adulto. 


Por ello, para elaborar este recopilatorio, es innegable que he gozado de cierta ventaja a la hora de estructurar y enriquecer el 
contenido bien gracias a mis antecedentes dentro del mundillo, a diferencia de otros volúmenes, que he necesitado de más 
asistencia para aclarar varios conceptos. 


Pues aquí le dejo, con nada más y nada menos que 833 páginas repletas de pura historia de los videojuegos en Japón. Imagínese 
si tuviese que hacerlo a nivel mundial, ¡me iría perfectamente a las 2000 páginas! Colapsaría definitivamente. 


Sin más dilación, que disfrute de la lectura. 


Jorge Caña, septiembre de 2024. 


En mis tiempos 
los juegos solo existían 
en formato físico. 
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Inicios de los videojuegos y primeros brotes en Japón 


Los videojuegos son una industria importante en Japón y el país es considerado uno de los más influyentes en el 
ámbito de los videojuegos. El desarrollo de juegos en Japón a menudo se identifica con la época dorada de los 
videojuegos y el país alberga muchas compañías de videojuegos notables como Nintendo, Sega, Taito, Bandai Namco 
Entertainment, Capcom, Square Enix, Konami, NEC, SNK y anteriormente Sony Informatic Entertaiment, es 
actualmente el tercer mercado de videojuegos más grande del mundo después de China y Estados Unidos. 


El espacio es conocido por los catálogos de varios editores importantes, todos los cuales han competido en los 
mercados de consolas de videojuegos y videojuegos en varios puntos. Lanzado en 1965, Periscope fue un gran éxito 
de arcade en Japón, precediendo varias décadas de éxito en la industria de arcade allí. Nintendo, un antiguo 
vendedor de naipes hanafuda, saltó a la fama durante la década de 1980 con el lanzamiento de la consola de 
videojuegos doméstica llamada Famicom o "Family Computer", que se convirtió en un gran éxito como Nintendo 
Entertainment System (NES) a nivel internacional. Sony, que ya era uno de los fabricantes de productos electrónicos 
más grandes del mundo, ingresó al mercado en 1994 con Sony PlayStation, una de las primeras consolas domésticas 
en presentar gráficos 3D, estableciéndose casi de inmediato como un editor importante en el espacio. Shigeru 
Miyamoto sigue siendo reconocido internacionalmente como el "padre de los videojuegos" y es el único 
desarrollador de juegos que hasta ahora ha recibido el honor civil más alto de Japón para artistas, el XDR HE 
(bunka kórósha) o Persona de Mérito Cultural. 


La cultura arcade es una influencia importante entre los jóvenes japoneses, siendo Akihabara Electric Town un nexo 
importante de la llamada cultura otaku en Japón, que se superpone en gran medida con los videojuegos. Franquicias 
de videojuegos japoneses como Super Mario, Pokémon, The Legend of Zelda, Sonic the Hedgehog, Super Smash 
Bros., Final Fantasy, Street Fighter, Kirby, Metal Gear, Devil May Cry, Animal Crossing, Tekken, Kingdom Hearts, 
Persona, Resident Evil, Dark Souls, Monster Hunter y muchos otros han obtenido elogios de la crítica y continúan 
consiguiendo un gran número de seguidores internacionales. El juego de rol japonés es un género de juego 
importante innovado por Japón y sigue siendo popular tanto a nivel nacional como internacional, con títulos como 
Final Fantasy y Dragon Quest vendiendo millones. En 2018, el país tenía una estimación de 67,6 millones de 
jugadores en su mercado de juegos. 


Historia 


La historia de los videojuegos comenzó en las décadas de 1950 y 1960, cuando los científicos informáticos 
comenzaron a diseñar juegos y simulaciones simples en minicomputadoras y mainframes. ¡Guerra espacial! fue 
desarrollado por estudiantes aficionados del Instituto Tecnológico de Massachusetts (MIT) en 1962 como uno de los 
primeros juegos de este tipo en una pantalla de vídeo. El primer hardware de videojuegos de consumo se lanzó a 
principios de los años 1970. La primera consola de videojuegos doméstica fue Magnavox Odyssey y los primeros 
videojuegos arcade fueron Computer Space y Pong. Después de sus conversiones de consola doméstica, surgieron 
numerosas empresas para capturar el éxito de Pong tanto en el salón de juegos como en el hogar mediante la 
clonación del juego, lo que provocó una serie de ciclos de auge y caída debido a la sobresaturación y la falta de 
innovación. 


A mediados de la década de 1970, los microprocesadores programables de bajo costo reemplazaron los circuitos 
lógicos discretos transistor-transistor de los primeros hardware, y llegaron las primeras consolas domésticas basadas 
en cartuchos ROM, incluido el Atari Video Computer System (VCS). Junto con el rápido crecimiento de la época 
dorada de los videojuegos arcade, incluidos Space Invaders y Pac-Man, el mercado de las consolas domésticas 
también floreció. El colapso de los videojuegos en 1983 en Estados Unidos se caracterizó por una avalancha de 
demasiados juegos, a menudo de mala calidad o clonados, y el sector vio la competencia de computadoras 
personales económicas y nuevos tipos de juegos que se desarrollaban para ellas. La crisis llevó a la industria japonesa 
de los videojuegos a tomar el liderazgo del mercado, que sólo había sufrido impactos menores por la crisis. Nintendo 
lanzó su Nintendo Entertainment System en Estados Unidos en 1985, ayudando a recuperar el fallido sector de los 
videojuegos. La última parte de la década de 1980 y principios de la de 1990 incluyeron videojuegos impulsados por 
las mejoras y la estandarización de las computadoras personales y la competencia de guerra de consolas entre 
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Nintendo y Sega mientras luchaban por participación de mercado en los Estados Unidos. Las primeras consolas de 
videojuegos portátiles importantes aparecieron en la década de 1990, encabezadas por la plataforma Game Boy de 
Nintendo. 


A principios de la década de 1990, los avances en la tecnología de microprocesadores dieron lugar a la 
representación de gráficos poligonales 3D en tiempo real en consolas de juegos, así como en PC mediante tarjetas 
gráficas. Los medios ópticos a través de CD-ROM comenzaron a incorporarse en computadoras personales y 
consolas, incluida la incipiente línea de consolas PlayStation de Sony, expulsando a Sega del mercado de hardware de 
consolas y disminuyendo el papel de Nintendo. A finales de la década de 1990, Internet también ganó un uso 
generalizado por parte de los consumidores y los videojuegos comenzaron a incorporar elementos en línea. 
Microsoft ingresó al mercado de hardware de consolas a principios de la década de 2000 con su línea Xbox, 
temiendo que la PlayStation de Sony, posicionada como consola de juegos y dispositivo de entretenimiento, 
desplazara a las computadoras personales. Mientras Sony y Microsoft continuaron desarrollando hardware para 
funciones comparables de consolas de gama alta, Nintendo optó por centrarse en juegos innovadores. Nintendo 
desarrolló la Wii con controles con detección de movimiento, lo que ayudó a atraer jugadores no tradicionales y 
ayudó a asegurar la posición de Nintendo en la industria; Nintendo siguió este mismo modelo en el lanzamiento de 
Nintendo Switch. 


Desde la década de 2000 hasta la década de 2010, la industria ha visto un cambio demográfico a medida que los 
juegos móviles en teléfonos inteligentes y tabletas desplazaron a las consolas portátiles, y los juegos casuales se 
convirtieron en un sector del mercado cada vez más grande, así como un crecimiento en el número de jugadores de 
China y otras zonas tradicionalmente no ligadas a la industria. Para aprovechar estos cambios, los modelos de 
ingresos tradicionales fueron reemplazados por modelos de flujo de ingresos continuos, como juegos gratuitos, 
freemium y juegos por suscripción. A medida que la producción de videojuegos triple A se volvió más costosa y reacia 
al riesgo, las oportunidades para un desarrollo de juegos independiente más experimental e innovador crecieron 
durante las décadas de 2000 y 2010, ayudadas por la popularidad de los juegos casuales y móviles y la facilidad de 
distribución digital. La tecnología de hardware y software continúa impulsando la mejora de los videojuegos, con 
soporte para vídeo de alta definición con altas velocidades de fotogramas y para juegos basados en realidad virtual y 
aumentada. 


En 1966, Sega introdujo un juego electromecánico llamado Periscope, un simulador de submarinos que utilizaba 
luces y ondas de plástico para simular el hundimiento de barcos desde un submarino. Se convirtió en un éxito 
instantáneo en Japón, Europa y América del Norte, donde fue el primer juego de arcade que costó veinticinco 
centavos por juego, que seguiría siendo el precio estándar para los juegos de arcade durante muchos años. 


Posteriormente, Sega produjo juegos de armas que utilizaban la proyección de imágenes traseras de una manera 
similar al antiguo zoótropo para producir animaciones en movimiento en una pantalla. El primero de ellos, el juego 
de armas ligeras Duck Hunt, apareció en 1969; presentaba objetivos animados en movimiento en una pantalla, 
imprimía la puntuación del jugador en un billete y tenía efectos de sonido controlables por volumen. Otro 
lanzamiento de Sega de 1969, Missile, un shooter, presentaba sonido electrónico y una tira de película en 
movimiento para representar los objetivos en una pantalla de proyección. 


Color TV-Game 15, de Nintendo 


El primer videojuego arcade, Pong de Atari, Inc., debutó en los Estados Unidos en 1972 y llevó a varios nuevos 
fabricantes estadounidenses a crear sus propios juegos arcade para capitalizar la creciente moda. Varias de estas 
empresas tenían socios japoneses y mantuvieron a sus homólogos extranjeros al tanto de esta nueva tecnología, lo 
que llevó a varios fabricantes japoneses de juegos electrónicos que funcionan con monedas a entrar también en el 
mercado de los juegos de arcade. Taito y Namco fueron algunos de los primeros en adoptar juegos arcade en Japón, 
primero distribuyendo juegos estadounidenses antes de desarrollar los suyos propios. Nintendo, que en aquella 
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época fabricaba principalmente juguetes tradicionales y electrónicos, también entró en el mercado de los juegos 
arcade a finales de los años 1970. 


Al igual que en Estados Unidos, muchos de los primeros juegos arcade japoneses se basaban en el principio de 
clonación de juegos establecido por títulos populares para crear otros nuevos. Sin embargo, varios conceptos nuevos 
surgieron de estos juegos desarrollados en Japón y tuvieron un buen desempeño tanto en Japón como en versiones 
con nueva licencia en los Estados Unidos, como Taito's Speed Race y Gun Fight en 1975. Gun Fight en particular, 
cuando fue lanzado por Midway Games en los EE.UU., fue el primer juego de arcade en utilizar un microprocesador 
en lugar de componentes electrónicos discretos. El juego de boxeo en blanco y negro de Sega, Heavyweight Champ, 
se lanzó en 1976 como el primer videojuego que incluía peleas a puñetazos. Los primeros juegos de sigilo fueron 
Manbiki Shounen de Hiroshi Suzuki (1979) y Manbiki Shoujo (1980), Lupin III de Taito (1980) y 005 de Sega (1981). 


Por otra parte, la primera consola de videojuegos doméstica, la Magnavox Odyssey, se lanzó en los EE.UU. en 1971, 
con la cual Nintendo se había asociado para fabricar el accesorio de pistola ligera para la consola, mientras que Atari 
comenzó a lanzar versiones de Pong para consola doméstica en 1975. La primera consola de videojuegos doméstica 
fue TV Tennis Electrotennis de Epoch. Le siguió la primera consola japonesa de éxito, el Color TV-Game de Nintendo, 
en 1977, que se fabricó en colaboración con Mitsubishi Electronics. Muchas otras consolas domésticas dedicadas 
fueron fabricadas principalmente por fabricantes de televisores, lo que llevó a que estos sistemas se llamaran TV 
geemu o terebi geemu en Japón. 


TV Tennis Electrotennis, la primera consola de videojuegos casera de Japón, de Epoch 


e  Laprimera consola 


La TV Tennis Electrotennis (7 LT =A, Terebitenisu) fue puesta a la venta en la primera generación que fue 
lanzada por Epoch Co. (desarrollada en cooperación con Magnavox) el 12 de septiembre de 1975 por 19.000 yenes 
japoneses sólo en Japón. Fue la primera consola de videojuegos lanzada en Japón. 


Fue lanzado varios meses antes del lanzamiento de Home Pong en Norteamérica. Una característica única del TV 
Tennis Electrotennis es que la consola se conecta de forma inalámbrica a un televisor y funciona a través de una 
antena UHF. Dependiendo de la fuente, vendió alrededor de 10.000, 20.000 o 3 millones de unidades durante su vida 
útil, incluidas unas 5.000 unidades en el primer año. 


El sucesor del TV Tennis Electrotennis es el TV Game System 10 de 1977. Incluye como pistola ligera una réplica de 
plástico de un Mauser C96; la réplica del C96 también se pudo utilizar con su próxima consola, el Epoch Cassette. 
Visión, creada en 1981. 


La funcionalidad de transmisión inalámbrica del TV Tennis Electrotennis hizo que el diseñador de Nintendo, Masayuki 
Uemura, considerara agregar esa capacidad al Famicom (Nintendo Entertainment System), aunque finalmente no lo 
hizo para mantener bajos los costos del sistema. 
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Con el tiempo, el lanzamiento arcade de Space Invaders en 1978 marcaría el primer gran avance para los videojuegos 
en Japón. Creado por Nishikado en Taito de Japón, Space Invaders enfrentó al jugador contra múltiples enemigos que 
descendían desde la parte superior de la pantalla a una velocidad en constante aumento. El juego utilizó criaturas 
alienígenas inspiradas en La Guerra de los Mundos (de H. G. Wells) porque los desarrolladores no pudieron 
representar el movimiento de los aviones; a su vez, los extraterrestres reemplazaron a los enemigos humanos debido 
a preocupaciones morales (con respecto a la representación de matar humanos) por parte de Taito. Al igual que los 
posteriores shoot'em ups de la época, el juego se desarrollaba en el espacio ya que la tecnología disponible sólo 
permitía un fondo negro. El juego también introdujo la idea de darle al jugador una cantidad de "vidas". Popularizó 
un estilo de juego más interactivo en el que los enemigos respondían al movimiento del cañón controlado por el 
jugador, y fue el primer videojuego en popularizar el concepto de lograr una puntuación alta, el primero en guardar 
la puntuación del jugador. Los extraterrestres de Space Invaders devuelven el fuego al protagonista, convirtiéndolos 
en los primeros objetivos de un juego de arcade en hacerlo. Estableció la plantilla para el género de disparos y ha 
influido en la mayoría de los juegos de disparos lanzados desde entonces. 


a 
Tomohiro Nishikado, creador de Space Invaders 


Space Invaders de Taito, en 1978, resultó ser el primer videojuego arcade de gran éxito. Su éxito marcó el comienzo 
de la edad de oro de los videojuegos arcade. Surgieron salas de videojuegos en los centros comerciales y aparecieron 
pequeñas "salón de esquina" en restaurantes, tiendas de comestibles, bares y cines de todo Japón y otros países a 
finales de los 70 y principios de los 80, Space Invaders (1978), Galaxian (1979), Pac-Man (1980) y Bosconian (1981) 
fueron especialmente populares. En 1981, la industria de los videojuegos arcade valía 8.000 millones de dólares 
(26.800 millones de dólares en 2023). Algunos juegos de esta época eran tan populares que entraron en la cultura 
popular. El primero en hacerlo fue Space Invaders tras su lanzamiento en 1978, una leyenda urbana lo culpó por la 
escasez nacional de monedas de 100 yenes en Japón, lo que llevó a un aumento de la producción de monedas para 
satisfacer la demanda del juego (aunque la producción de monedas de 100 yenes fue menor en Japón) en 1978 y 
1979 que en años anteriores o posteriores, y la afirmación no resiste un escrutinio lógico: los operadores de salas de 
juegos habrían vaciado sus máquinas y llevado el dinero al banco, manteniendo así las monedas en circulación. Los 
juegos de arcade japoneses durante la edad de oro también tuvieron ventas de unidades de hardware de al menos 
decenas de miles, incluyendo Ms. Pac-Man con más de 115.000 unidades, Donkey Kong con más de 60.000, Galaxian 
con 40.000, Donkey Kong Jr. con 35.000, y Mr. Do! con 30.000. 


Otros juegos arcade japoneses establecieron nuevos conceptos que se convertirían en fundamentos de los 
videojuegos. El uso de gráficos en color y antagonistas individualizados se consideraron "conceptos evolutivos 
fuertes" entre los juegos de naves espaciales. El Galaxian de Namco en 1979 introdujo sprites animados multicolores. 
Ese mismo año se lanzó el primer juego de disparos de SNK, Ozma Wars, que se destaca por ser el primer juego de 
acción que presenta un suministro de energía, volviendo a ensamblar una barra de vida, una mecánica que ahora se 
ha vuelto común en la mayoría de la acción moderna. También presentaba fondos y enemigos de desplazamiento 
vertical. 


De 1980 a 1991, Nintendo produjo una línea de juegos electrónicos portátiles llamada Game €. Watch. Creado por el 
diseñador de juegos Gunpei Yokoi, cada Game €: Watch presenta un solo juego para jugar en una pantalla LCD. Fue el 
primer producto de Nintendo en ganar importancia. 


e  LaGame e Watch 


A partir de 1981, los modelos también incluían una alarma. En Norteamérica, los juegos se lanzaron originalmente a 
través de Mego Corporation como la serie Time-Out, que consta de Ball (retitulado Toss-Up), Vermin (retitulado 
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Exterminator) y Fire (retitulado Fireman Fireman), se suspendió más tarde ese año, y Nintendo of America 
posteriormente distribuyó la serie bajo sus títulos originales. 


Un gran éxito, la serie Game € Watch vendió un total de 43,4 millones de unidades en todo el mundo, con 12,87 
millones vendidos en Japón y 30,53 millones en el extranjero. Este logro marcó el primer gran éxito mundial para un 
producto de videojuego de Nintendo. 


Los dispositivos funcionan con una CPU de 4 bits de la familia SM5xx de Sharp que constaba de 1792 bytes de ROM 
con 65 bytes x 4 bancos de RAM y un circuito controlador de pantalla LCD. 


Game €: Watch fue una creación del diseñador Gunpei Yokoi, quien había sido jefe de la división de Investigación y 
Desarrollo 1 de Nintendo en la década de 1970, diseñando juguetes y juegos físicos hasta la crisis del petróleo de 
1973, después de la cual el mercado decayó. Las primeras consolas de videojuegos domésticas y arcade se 
desarrollaron en los Estados Unidos, y Nintendo rápidamente se dio cuenta de esta ola en Japón. 


Mientras viajaba en un Shinkansen (tren bala), Yokoi vio a un hombre de negocios aburrido jugando con una 
calculadora LCD presionando los botones y luego se le ocurrió una idea para un reloj que también funcionaba como 
una máquina de juego en miniatura para matar el tiempo la idea al presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, 
cuando Yamauchi le pidió que lo llevara a una reunión de negocios. Aunque Yamauchi no había dicho nada durante 
el viaje, la reunión en la que estaba incluía al director ejecutivo de Sharp Corporation, que en ese momento era la 
más grande del mundo, y los dos discutieron la idea de Yokoi una semana después, Yokoi fue invitado a una reunión 
entre Nintendo y Sharp, dándole el visto bueno para desarrollar un juego del tamaño de una calculadora. CPU de bits 
de la familia SM5xx de Sharp que se integró con 1792 bytes de ROM y RAM para almacenamiento de datos junto con 
un circuito controlador de pantalla LCD. 


El modelo de Game €. Watch de Donkey Kong, donde se muestra su revolucionario D-Pad y su pantalla doble 


El dispositivo se llamaría Game €: Watch, lo que refleja la doble funcionalidad del dispositivo: un solo juego 
emparejado con un reloj digital (como un reloj) en una pantalla LCD. El primer juego se llamó Ball, y se convertiría en 
uno de los primeros grandes éxitos de videojuegos de Nintendo. Después del éxito de Ball, se desarrollaron y 
lanzaron múltiples variaciones del dispositivo Game €. Play entre 1980 y 1991. A partir de 1981, los modelos también 
incluían una alarma, lo que hizo que el dispositivo sea más útil como reloj. 


Para llevar el icónico juego de consola Donkey Kong a Game €. Watch en 1982, Yokoi inventó el ahora icónico D-pad. 
Este panel de control direccional plano abordó el desafío de la portabilidad manteniendo los controles alineados con 
el cuerpo de la consola, en contraste con el control de joystick utilizados en la consola. El diseño fue patentado y 
luego ganó un premio Emmy de Tecnología e Ingeniería. 


Durante la siguiente década, se fabricaron varios modelos diferentes, incluidos algunos con dos pantallas y un diseño 
de concha (la serie Multi Screen) que se decía que inspiró las posteriores consolas portátiles Game Boy Advance SP, 
Nintendo DS y Nintendo 3DS. 


Juegos 


La lista de juegos Game €. Watch lanzados por Nintendo incluye formato y fecha de lanzamiento. Varios fueron 
recopilados y relanzados como ports para la serie Game €: Watch Gallery para Game Boy, Game Boy Color y Game 
Boy Advance, lanzado en la serie Nintendo Mini Classics a finales de la década de 1990. Las recreaciones digitales en 
DSiWare se lanzaron para Nintendo DSi en 2009 (2010 internacional) y para Nintendo 3DS en 2011. 
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Plata 
Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 
Ball , 
Abril 28, 1980 < 250.000 AC-01 
Toss-Up (NA) 
Flagman . 
Junio 5, 1980 < 250.000 FL-02 
Flag Man (NA) 
Vermin . 
. Julio 10, 1980 > 1.000.000 MT-03 
The Exterminator (NA) 
Fire d 
y ñ Julio 31, 1980 250.000 — 1.000.000 RC-04 
Fireman Fireman (NA) 
Judge Octubre 4, 1980 < 250.000 IP-05 
Oro 
Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 
Manhole Enero 29, 1981 > 1.000.000 MH-06 
Helmet > 1.000.000 
Febrero 21, 1981 CN-07 
Headache (UK) >6.000 
Lion Abril 29, 1981 < 250.000 LN-08 


Pantalla ancha 


Título 


Lanzamiento 


Ventas 


Modelo 


Imagen 


Parachute 


Junio 19, 1981 


250.000 — 1.000.000 


PR-21 
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Octopus Julio 16, 1981 250.000 — 1.000.000 Oc-22 
Popeye Agosto 5, 1981 250.000 — 1.000.000 PP-23 
Chef Septiembre 4, 1981 > 1.000.000 FP-24 
Mickey Mouse Octubre 9, 1981 250.000 — 1.000.000 MC-25 
Egg Octubre 14, 1981 < 250.000 EG-26 
Fire Diciembre 4, 1981 250.000 — 1.000.000 FR-27 
Turtle Bridge Febrero 1, 1982 > 1.000.000 TL-28 
Fire Attack Marzo 19, 1982 > 1.000.000 1D-29 
Snoopy Tennis Abril 28, 1982 250.000 — 1.000.000 SP-30 


Multi pantalla vertical 


Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 


Oil Panic Mayo 28, 1982 250.000 — 1.000.000 OP-51 


Donkey Kong Junio 3, 1982 8.000.000 DK-52 
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Mickey €: Donald Noviembre 12, 1982 250.000 — 1.000.000 DM-53 
Green House Diciembre 15, 1982 250.000 — 1.000.000 GH-54 
Donkey Kong Il Marzo 7, 1983 250.000 — 1.000.000 JR-55 
Pinball Diciembre 5, 1983 < 250.000 PB-59 
Black Jack Febrero 15, 1985 < 250.000 BJ-60 
Squish Abril 17, 1986 < 250.000 MG-61 
Bomb Sweeper Junio 15, 1987 < 250.000 BD-62 
Safebuster Enero 12, 1988 > 1.000.000 JB-63 
Gold Cliff Octubre 19, 1988 < 250.000 MV-64 
Zelda Agosto 26, 1989 < 250.000 ZL-65 
Tetris Jr. Nunca lanzado TR-66 
Multi pantalla horizontal 
Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 
Mario Bros. Marzo 14, 1983 250.000 — 1.000.000 MW-56 
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Rain Shower Agosto 9, 1983 < 250.000 LP-57 
Lifeboat Octubre 27, 1983 > 1.000.000 TC-58 
Nueva pantalla ancha 
Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 
Donkey Kong Jr. Octubre 26, 1982 250.000 — 1.000.000 DJ-101 
Mario's Cement Factory Junio 8, 1983 > 1.000.000 ML-102 
Manhole Agosto 23, 1983 < 250.000 NH-103 
Tropical Fish Julio 8, 1985 < 250.000 TF-104 
Super Mario Bros. Marzo 8, 1988 250.000 — 1.000.000 YM-105 
Climber Marzo 8, 1988 < 250.000 DR-106 
Balloon Fight Marzo 8, 1988 < 250.000 BF-107 
Mario the Juggler Octubre 14, 1991 < 250.000 MB-108 
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Table Top 
Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 
Donkey Kong Jr. Abril 28, 1983 < 250.000 CJ-71 
Mario's Cement Factory Abril 28, 1983 < 250.000 CM-72 E 
Snoopy Julio 5, 1983 < 250.000 SM-73 
Popeye Agosto 17, 1983 < 250.000 PG-74 
Panorama 
Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 
Snoopy Agosto 30, 1983 < 250.000 SM-91 
Popeye Agosto 30, 1983 < 250.000 PG-92 
Donkey Kong Jr. Octubre 4, 1983 < 250.000 CJ-93 
Mario's Bombs Away Noviembre 4, 1983 < 250.000 TB-94 
Mickey Mouse Febrero 28, 1984 < 250.000 DC-95 
Donkey Kong Circus Marzo 2, 1984 < 250.000 MK-96 
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Micro vs. System 


Pantalla de cristal 


Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 
Spitball Sparky Febrero 6, 1984 < 250.000 BU-201 
Crab Grab Febrero 20, 1984 < 250.000 UD-202 
Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 
Boxing ] 
Punch Out (NA) Julio 31, 1984 < 250.000 BX-301 
Donkey Kong 3 Agosto 20, 1984 < 250.000 AK-302 
Donkey Kong Hockey Noviembre 13, 1984 < 250.000 HK-303 
Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 
Super Mario Bros. Junio 25, 1986 < 250.000 YM-801 
Climber Julio 4, 1986 < 250.000 DR-802 
Balloon Fight Noviembre 19, 1986 < 250.000 BF-803 
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Pantalla a color 


Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 


Super Mario Bros. 35th Anniversary Edition Noviembre 13, 2020 SM-35 


The Legend of Zelda 35th Anniversary Edition Noviembre 12, 2021 ZL-35 


Modelos especiales 


Título Lanzamiento Ventas Modelo Imagen 


Super Mario Bros. Agosto 1, 1987 10.000 YM-901-S 


Ball Abril 1, 2010 RGW-001 


Ball 


Ball (originalmente conocido como Toss-Up en Norteamérica) fue lanzado en la serie Silver el 28 de abril de 1980. Es 
el primer juego Game €. Watch y es un juego de pantalla única para un solo jugador. 


En el Juego A, el jugador lanza dos bolas al aire. A medida que caen las bolas, el jugador debe cogerlas y lanzarlas 
nuevamente. Se gana un punto por cada captura exitosa. Una pelota al suelo mostrará una pelota rota y finalizará el 
juego. El objetivo es coger continuamente las bolas que caen y lanzarlas de nuevo hacia arriba, como en los 
malabares. En el Juego B, el jugador debe hacer malabarismos con tres bolas y cada captura exitosa recompensa diez 
puntos en lugar de uno. 


Ball (original) 


Fue relanzado exclusivamente a través del Club Nintendo para celebrar el 30 aniversario de Game €: Watch, con el 
logo del Club Nintendo en la parte posterior. A diferencia del lanzamiento original, esta versión incluye una opción 
para silenciar el juego presionando el botón Tiempo durante el juego. Para los miembros del Club Nintendo japonés, 
se envió en abril de 2010 a los miembros Platinum. Para los miembros del Club Nintendo norteamericano, estuvo 
disponible por 1200 monedas desde febrero de 2011. Para los miembros del Club Europeo Nintendo, estuvo 
disponible por 7500 estrellas desde noviembre de 2011. 
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Ball fue recreado en Game Boy Gallery para Game Boy y Game €: Watch Gallery 2 para Game Boy Color. Fue recreado 
como un juego de DSiWare que se lanzó para Nintendo DSi el 15 de julio de 2009 en Japón, el 19 de abril de 2010 en 
los Estados Unidos y el 23 de abril en Europa; y para Nintendo 3DS el 7 de julio de 2011 en Europa. También aparece 
como un minijuego para Game Boy Camera, donde los jugadores pueden pegar imágenes de su propia cara sobre la 
del malabarista. También se incluye en Game €. Watch: Super Mario Bros. Edition, lanzado en 2020 como parte del 
35 aniversario de Super Mario Bros. 


Ball (Club Nintendo) 


En la serie Super Smash Bros., los lanzamientos de Mr. Game €: Watch hacen referencia a Ball. 


Flagman 


Flagman (originalmente conocido como Flag Man en Norteamérica) fue lanzado en la serie Silver el 5 de junio de 
1980. Es un juego de pantalla única para un solo jugador. 


El objetivo es repetir el patrón de números en las banderas que sostiene el personaje en pantalla Mr. Game €: 
Watch. Se pierde una vida cada vez que el jugador presiona el botón equivocado o acierta el número correcto 
demasiado tarde. El juego termina cuando se pierden tres vidas. El juego B requiere que el personaje presione el 
número correcto lo más rápido posible, antes de que se acabe el tiempo. 


o ; 
GAMEA  GAMEB TIME 
(3) y 


Flagman fue recreado en Game Boy Gallery para Game Boy y Game €: Watch Gallery 3 para Game Boy Color. Una 
versión de Flagman estará disponible en Wario Land Il una vez que el jugador haya completado el 100% del juego. 
Está incluido en WarioWare: ¡Tocado! como un microjuego llamado Flagman Game €: Watch. Fue recreado como un 
juego de DSiWare que se lanzó para Nintendo DSi el 15 de julio de 2009 en Japón, el 19 de abril de 2010 en los 
Estados Unidos y el 23 de abril en Europa; y para Nintendo 3DS el 7 de julio de 2011 en Europa. 


En la serie Super Smash Bros., Mr. Game €: Watch tiene un ataque que le permite golpear a sus oponentes con una 
bandera, haciendo referencia a Flagman. 


Vermin 


Vermin (originalmente conocido como The Exterminator en Norteamérica) fue lanzado en la serie Silver el 10 de julio 
de 1980 con 500.000 unidades vendidas. Es un juego de una sola pantalla para un solo jugador. 


En Vermin, los topos salen del suelo e intentan entrar al jardín del jugador. El jugador tiene que golpear a los topos 
con un martillo para mantenerlos fuera del jardín. 


Vermin fue recreado en Game Boy Gallery y Game €. Watch Gallery para Game Boy y Game €: Watch Gallery 2 para 
Game Boy Color. En WarioWare, Inc.: Mega MicrogameS!, hay un microjuego llamado "Vermin" en el que Wario 
tiene que golpear a un topo con un martillo. Fue recreado como un juego de DSiWare que se lanzó para Nintendo DSi 
el 15 de julio de 2009 en Japón, el 5 de abril de 2010 en los Estados Unidos y el 9 de abril en Europa; y para Nintendo 
3DS el 7 de julio de 2011 en Europa. Se incluye una versión temática de Legend of Zelda en la edición Game €: Watch: 
The Legend of Zelda como parte de The Legend of Zelda: 35th Anniversary. 
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En la serie Super Smash Bros., Mr. Game €: Watch tiene varios ataques que lo hacen golpear a los oponentes a 
ambos lados con dos martillos, haciendo referencia a Vermin. 


Fire 


Fire (originalmente conocido como Fireman Fireman en Norteamérica) fue lanzado en la serie Silver el 31 de julio de 
1980 y en la serie Wide Screen el 4 de diciembre de 1981. Es un juego de una sola pantalla para un solo jugador. 


El jugador controla a dos bomberos que llevan un trampolín y deben atrapar a las personas que caen de un edificio 
en llamas y llevarlas a una ambulancia que espera. En la serie Silver original, el jugador recibe 1 punto por cada 
persona que llega a las ambulancias, mientras que en Widescreen, el jugador recibe 1 punto cada vez que una 
persona hace rebotar el trampolín y pierde una de sus tres vidas por cada persona quien golpea el suelo. 


Fire fue recreado en Game €. Watch Gallery para Game Boy, Game €: Watch Gallery 3 para Game Boy Color y Game 
€: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. También se volvió a publicar en la serie Mini Classics. 


En la serie Super Smash Bros., Mr. Game €. Watch tiene un movimiento llamado "Fuego", en el que dos bomberos lo 
lanzan hacia arriba con un trampolín, haciendo referencia a Fuego. En Brawl, 3DS y Wii U, luego flota con un 
paracaídas, haciendo referencia a Parachute. Tanto en Brawl como en 3DS y Wii U, el escenario Flat Zone 2 cambia 
entre varios diseños, uno de los cuales está basado en Fire. En Super Smash Bros. para Wii U, el escenario Flat Zone X 
cambia entre varios diseños, uno de los cuales está basado en Fire. 


Judge 


Judge fue lanzado en la serie Silver el 4 de octubre de 1980. Es un juego de pantalla única para 1 o 2 jugadores. 
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Los jugadores controlan dos figuras que sostienen martillos en sus manos y sostienen números. El que tiene el 
número mayor debe atacar y el que tiene el número menor debe huir. Se puede realizar un ataque antes de que se 
muestre el número, como una apuesta. 


Judge fue recreado en Game €. Watch Gallery 3 para Game Boy Color. Fue recreado como un juego de DSiWare que 
se lanzó el 15 de julio de 2009 en Japón, el 22 de marzo de 2010 en los Estados Unidos y el 26 de marzo en Europa; y 
para Nintendo 3DS el 7 de julio de 2011 en Europa. 


En la serie Super Smash Bros., Mr. Game €. Watch tiene un movimiento llamado "Juez", que le permite golpear a sus 
oponentes con un martillo que tiene un efecto adicional que depende de un número aleatorio del 1 al 9 que aparece 
sobre su cabeza, haciendo referencia a Juez. 


Manhole 


Manhole fue lanzado en la serie Gold el 29 de enero de 1981 y en la serie New Wide Screen el 23 de agosto de 1983. 
Es el primer juego de la serie Gold y es un juego de pantalla única para un solo jugador. 


El jugador debe evitar que los peatones caigan en una de las cuatro alcantarillas tapando temporalmente los 
espacios abiertos con una tapa de alcantarilla. 


Nintendo 


La nueva versión de pantalla ancha de Manhole se recreó en Game Boy Gallery y Game €. Watch Gallery para Game 
Boy y Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. Esta versión de Manhole fue una de las tarjetas incluidas 
con la compra del e-Reader de Nintendo. La versión New Wide Screen de Manhole fue recreada como un juego de 
DSiWare que se lanzó el 19 de agosto de 2009 en Japón, el 5 de abril de 2010 en los Estados Unidos y el 9 de abril en 
Europa; y para Nintendo 3DS el 7 de julio de 2011 en Europa. 


Helmet 


Helmet, conocido como Headache en el Reino Unido, fue lanzado en la serie Gold el 21 de febrero de 1981. Es un 
juego de pantalla única para un solo jugador. 


Las herramientas caen del cielo, pero hay una casa en el lado derecho de la pantalla. El jugador debe guiar al 
personaje hacia la casa y esquivar las herramientas hasta que se abra la puerta. 


El casco fue recreado en Game €. Watch Gallery 2 para Game Boy Color. Fue recreado como un juego de DSiWare 
que se lanzó para Nintendo DSi el 29 de julio de 2009 en Japón, el 5 de abril de 2010 en los Estados Unidos y el 9 de 
abril en Europa; y para Nintendo 3DS el 7 de julio de 2011 en Europa. 
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Lion 


Lion fue lanzado en la serie Gold el 29 de abril de 1981. Es un juego de pantalla única para un jugador con un cuerpo 
granate y una placa frontal dorada. 


El jugador es un domador de leones que debe evitar que el león se escape de su jaula. 


Lion fue portado a Game €: Watch Gallery 3 para Game Boy Color. 


Parachute 


Parachute fue lanzado en la serie Wide Screen el 19 de junio de 1981. Es el primer juego de la serie Wide Screen y es 
un juego de pantalla única para un solo jugador. 


El jugador controla a un personaje en un barco y tiene que evitar que los paracaidistas aterricen en aguas infestadas 
de tiburones. Se pierde una vida cada vez que el jugador no hace esto. En el Juego B, los paracaídas pueden atascarse 
en los árboles. 


Parachute se recreó en Game €: Watch Gallery 2 para Game Boy Color, Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy 
Advance y Game €: Watch Collection 2 para Nintendo DS (exclusivo del Club Nintendo). 


En Super Smash Bros. Melee, el aire neutral de Mr. Game €. Watch lo hace abrir un paracaídas, haciendo referencia a 
Parachute. En Brawl en adelante, después de realizar "Fire" de la misma manera que en Melee, flota hacia abajo con 
un paracaídas, haciendo referencia a Parachute. 


En marzo de 2010, Takara Tomy lanzó llaveros estilo Game €. Watch con licencia oficial basados en tres modelos 
diferentes de Wide Screen Game €: Watch, uno de los cuales era Parachute. En realidad, no ejecuta el juego, sino que 
simplemente muestra una pantalla de demostración. Si bien no se puede jugar al juego, se puede ajustar la velocidad 
a la que se ejecuta la demostración. Las baterías se recargan con paneles solares en la unidad. 


Octopus 


Octopus, conocido como Misterios del mar y Misterios de las profundidades en el Reino Unido, fue lanzado en la 
serie Wide Screen el 16 de julio de 1981. Es un juego de una sola pantalla para un solo jugador. 


El objetivo es recuperar el tesoro de un barco hundido sin ser atrapado por un pulpo. El jugador debe apuntar a su 
buzo bajo el agua saltando desde el costado de un bote. Cada vez que el pulpo toca al jugador, se pierde una vida. Se 
otorga un punto por cada porción del tesoro recuperado de un barco hundido, y se otorgan tres puntos adicionales 
por evadir al pulpo por segunda vez y regresar al barco. El juego se acelera a medida que avanza y se otorgan vidas 
adicionales con 200 y 500 puntos. En el Juego B, el pulpo es más rápido y hay más peligros. 


24 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Octopus fue recreado en Game €: Watch Gallery para Game Boy, Game €. Watch Gallery 4 para Game Boy Advance y 
Game €. Watch Collection 2 para Nintendo DS (exclusivo del Club Nintendo). También se volvió a publicar en la serie 
Mini Classics. 


En la serie Super Smash Bros., Mr. Game €. Watch up smash le hace golpear a sus oponentes con un casco de buceo, 
haciendo referencia a Octopus. En Brawl, 3DS, Wii U y Ultimate, el Final Smash de Mr. Game €: Watch es "Octopus", 
que lo hace transformarse en pulpo y golpear a los oponentes con sus tentáculos, haciendo referencia a Octopus, 
mientras que, en Ultimate, en cambio, agarra a los oponentes y los arrastra fuera de la pantalla. En Nintendo Land, el 
pulpo y el buzo aparecen en el minijuego Octopus Dance. 


En marzo de 2010, Takara Tomy lanzó llaveros estilo Game €. Watch con licencia oficial basados en tres modelos 
diferentes de Wide Screen Game €: Watch, uno de los cuales era Octopus. En realidad, no ejecuta el juego, sino que 
simplemente muestra una pantalla de demostración. Si bien no se puede jugar al juego, se puede ajustar la velocidad 
a la que se ejecuta la demostración. Las baterías se recargan con paneles solares en la unidad. 


Popeye 


Popeye fue lanzado en la serie Wide Screen el 5 de agosto de 1981 y luego fue lanzado en las series Table Top y 
Panorama en agosto de 1983. Es un juego de pantalla única para un solo jugador. Para la versión de 1983, Hirokazu 
Tanaka compuso la música. 


GAME 
WATCH 


Nintendo 


RIGHT »> 


El jugador controla a Popeye, quien tiene que atrapar los objetos lanzados por Olivia y al mismo tiempo evitar los 
ataques de Bluto. Si Popeye está erguido en el centro del barco, está a salvo de los ataques de Bluto, pero puede 
fallar los objetos lanzados por Olivia. El juego se acelera a medida que avanza y Olivia comenzará a lanzar más de un 
objeto al mismo tiempo. 


Las versiones de pantalla panorámica y de mesa son diferentes de la versión de pantalla ancha. En estas versiones, 
Popeye debe luchar para salvar a Olivia, quien ha sido capturada por Bluto. Cada vez que Popeye derrote a Bluto, 
aparecerá una lata de espinacas cerca de Olivia. Después de tres peleas, le patea la lata a Popeye para ayudarlo a 
derrotar a Bluto y salvarla. 


Chef 


Chef fue lanzado en la serie Wide Screen el 4 de septiembre de 1981. Es un juego de una sola pantalla para un solo 
jugador. 


El jugador controla a un chef que lanza al aire varios trozos de comida, incluidas salchichas y pescado, con una 
sartén. No mantener la comida en el aire hace que un ratón robe la comida del suelo y el jugador aproveche una 
falla. El juego termina con el tercer fallo del jugador. Un gato a menudo empuja el trozo de comida que queda, lo que 
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lo mantiene en su lugar durante un pequeño período de tiempo y hace que al jugador le resulte más difícil adivinar 
cuándo se podrá voltear el trozo. El juego se acelera a medida que avanza. En el Juego A, el jugador debe voltear tres 
alimentos. En el Juego B, el jugador debe voltear cuatro alimentos. 


Chef fue recreado en Game €: Watch Gallery 2 para Game Boy Color y Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy 
Advance. Se puede desbloquear en Personal Trainer: Cooking para Nintendo DS después de que el jugador haya 
cocinado una cierta cantidad de comidas. Fue recreado como un juego de DSiWare que se lanzó el 29 de julio de 
2009 en Japón, el 22 de marzo de 2010 en los Estados Unidos, y el 26 de marzo en Europa; y para Nintendo. 3DS el 7 
de julio de 2011 en Europa. 


En la serie Super Smash Bros., Mr. Game €: Watch tiene un movimiento llamado "Chef", que le permite sacar la 
comida de la sartén, haciendo referencia a Chef. En Brawl y Super Smash Bros. para Nintendo 3DS, el escenario Flat 
Zone 2 cambia entre varios diseños, uno de los cuales está basado en Chef. En Super Smash Bros. para Wii U, el 
escenario Flat Zone X cambia entre varios diseños, uno de los cuales está basado en Chef. 


En marzo de 2010, Takara Tomy lanzó llaveros estilo Game €. Watch con licencia oficial basados en tres modelos 
diferentes de pantalla ancha, uno de los cuales es Chef. Solo muestra una pantalla de demostración no reproducible 
con velocidad ajustable. Su panel solar recarga sus baterías. En 2024 se lanzó una nueva versión no oficial del juego 
para fanáticos, Modern Modern Chef. 


Mickey Mouse 


Mickey Mouse fue lanzado en la serie Wide Screen el 9 de octubre de 1981 y en la serie Panorama el 28 de febrero 
de 1984. Es un juego de pantalla única para un solo jugador. 


En la versión de pantalla ancha, el jugador controla a Mickey Mouse, cuya tarea es atrapar huevos mientras ruedan 
por cuatro pendientes, dos a cada lado de la pantalla. Si se deja caer un huevo, aterriza en el suelo y se registra como 
fallido. Los huevos ruedan más rápido a medida que aumenta el recuento total capturado, pero se ralentizan 
temporalmente al alcanzar múltiplos de 100. Los errores se restablecen en 200 y 500 huevos capturados. Si faltan 
tres huevos entre reinicios, el juego finalizará. De vez en cuando, Minnie Mouse mira por la ventana; Si Mickey 
pierde un huevo mientras Minnie está presente en la pantalla, el error cuenta como la mitad y el huevo libera un 
polluelo que se aleja de la pantalla. Este medio fallo se muestra como un símbolo de fallo parpadeante. En el Juego 
A, los huevos ruedan desde tres de cuatro pistas, la pendiente inactiva depende del recuento de errores actual. En el 
Juego B, los huevos ruedan desde las cuatro pendientes, el número y la velocidad de descenso de los huevos es 
mayor que en el Juego A. La jugabilidad es similar a Egg. 
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La versión Panorama es completamente diferente, donde el jugador controla a Mickey Mouse, que realiza acrobacias 
en un circo. El jugador debe mover a Mickey de izquierda a derecha para atrapar los bastones, evitando al mismo 
tiempo las antorchas encendidas. La velocidad con la que caen los objetos aumenta cuando la puntuación total se 
acerca a múltiplos de 100. Si el jugador falla un bastón o toca una antorcha encendida, pierde una vida. Después de 
perder tres vidas, el juego termina. Una vez que el jugador alcanza los 300 puntos, todos los fallos se cancelan. Si el 
jugador no falla, recibirá el doble de puntos hasta el próximo fallo. La jugabilidad es similar a Donkey Kong Circus. 


Egg 


Egg fue lanzado en la serie Wide Screen el 14 de octubre de 1981. Es un juego de una sola pantalla para un solo 
jugador. 


El personaje del jugador es un lobo que espera afuera de un gallinero. El lobo debe atrapar los huevos que caen del 
costado del gallinero, por un punto cada uno. Se dan tres vidas. Se pierde una vida por cada huevo que se pierde, o la 
mitad de una vida si se pierde el huevo mientras aparece una gallina. El juego termina cuando se pierden las tres 
vidas. La jugabilidad es la misma que la de Mickey Mouse en la serie Wide Screen. 


GAME 
$ 
WATCH 


MHindordo 


Egg fue recreado en Game €: Watch Gallery 3 para Game Boy Color. 


Turtle Bridge 


Turtle Bridge fue lanzado en la serie Wide Screen el 1 de febrero de 1982. Es un juego de una sola pantalla para un 
solo jugador. 


El jugador utiliza una línea de cinco tortugas como trampolines para transferir el equipaje de un lado del río al otro. 
Una vez que se arroja un paquete a un colega del otro lado, el jugador puede regresar al banco de origen para buscar 
el siguiente paquete. Las tortugas no están inmóviles, sino que se sumergen para alimentarse de cualquier pez que 
esté a su alcance y se sumergen con más frecuencia a medida que avanza el juego. Es posible que el jugador tenga 
que esperar a su colega en la otra orilla y no pueda regresar a la orilla de origen mientras lleva un paquete. Se 
otorgan de dos a doce puntos, dependiendo de la rapidez con la que se entregue el paquete. Se necesitan 
aproximadamente 1 hora de juego para acumular 1000 puntos. A diferencia de otros juegos similares, el marcador 
puede mostrar puntuaciones superiores a 1000. Se pierden vidas si el explorador aterriza sobre una tortuga que se 
zambulle. Se puede recuperar una vida en los niveles de puntuación 200 y 500. El juego termina cuando se pierden 
todas las vidas. 


En el Juego A, la tortuga del medio de las cinco no tiene peces nadando a su alcance y nunca se zambulle a menos 
que el explorador espere demasiado tiempo boca arriba, momento en el que aparecen los peces y la tortuga se 
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zambulle. En el Juego B, todas las tortugas se sumergirán desde el principio y el colega aparece con menos 
frecuencia. 


Turtle Bridge fue recreado en Game €. Watch Gallery 3 para Game Boy Color. 


En la serie Super Smash Bros., Mr. Game €: Watch back air lo hace golpear a sus oponentes con una tortuga, 
haciendo referencia a Turtle Bridge. 


Fire Attack 


Fire Attack fue lanzado en la serie Wide Screen el 19 de marzo de 1982. Es un juego de una sola pantalla para un solo 
jugador. 


El personaje principal usa un arma tipo hacha de guerra para proteger un fuerte de los incendios. La fila superior de 
enemigos son jefes tribales que lanzan palos de fuego, y la fila inferior de enemigos son personajes tradicionales de 
Game €: Watch que intentan prender fuego al fuerte con una cerilla. Se obtienen dos puntos por cada incendio 
bloqueado. Se permiten tres fallos, que ocurren cada vez que el fuerte se incendia. Todos los errores se borran en 
200 puntos y nuevamente en 500; si no hay errores en estos momentos, se otorgan 5 puntos por acierto durante un 
período de tiempo. 


Fire Attack fue recreado en Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance, aunque la versión de Game Boy 
Advance del "Legacy Mode" fue censurada debido a "estereotipos obsoletos", convirtiéndose en "Bandits" genéricos. 
Snoopy Tennis 


Snoopy Tennis fue lanzado en la serie Wide Screen el 28 de abril de 1982. Fue reeditado en la serie Nintendo Mini 
Classics. 


Charlie Brown lanza y golpea una pelota hacia Snoopy, quien debe devolver la pelota. Lucy a veces le lanza la pelota a 
Snoopy. 
Oil Panic 


Oil Panic fue lanzado en la serie Multi Screen el 28 de mayo de 1982. Es el primer juego de la serie Multi Screen y es 
un juego para un jugador de pantalla dual con una caja blanca. Se abre como una almeja, con una pantalla superior e 
inferior. 
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El jugador controla a un ayudante de estación que usa un balde para recoger gotas 
de aceite de una tubería con fugas y vacía el balde en un bidón de aceite. Perder una 
gota de la tubería o perder el bidón de aceite hace que el jugador pierda una vida. El 
jugador tiene cuatro vidas, en lugar de las tres habituales. 


Oil Panic fue recreado en Game €. Watch Gallery para Game Boy y Game €. Watch 
Collection para Nintendo DS (exclusivo del Club Nintendo). Oil Panic es también uno 
de los microjuegos que aparecen en la colección presentada por 9 Volt en 
WarioWare: Touched! En Europa, también se reeditó en la serie Mini Classics. 


En la serie Super Smash Bros., Mr. Game €: Watch tiene un movimiento llamado "Oil 
Panic", donde recolecta ataques basados en energía en un cubo de aceite para 
lanzarlos a los oponentes como petróleo más tarde, haciendo referencia a Oil Panic. En Melee, el escenario Flat Zone 
se basa en varios juegos de Game €. Watch, incluido Manhole. En Brawl y Super Smash Bros. para Nintendo 3DS, el 
escenario Flat Zone 2 cambia entre varios diseños, uno de los cuales se basa en Oil Panic. En Super Smash Bros. para 
Wii U, el escenario Flat Zone X cambia entre varios diseños, uno de los cuales está basado en Oil Panic. 


Donkey Kong 


Donkey Kong fue lanzado en la serie Multi Screen el 3 de junio de 1982. Es un juego para un jugador de pantalla dual 
con un cuerpo naranja. Es el primer uso del pad direccional o D-pad en productos de Nintendo. 


0000011000 


La versión Game €: Watch de Donkey Kong vendió 8 millones de unidades. 


Donkey Kong fue recreado en Game €. Watch Gallery 2 para Game Boy Color, Game €: Watch Gallery 4 para Game 
Boy Advance y Game €: Watch Collection para Nintendo DS (exclusivo del Club Nintendo). Fue relanzado en la serie 
Nintendo Mini Classics. 


Donkey Kong Jr. 


Donkey Kong Jr. fue lanzado en la serie New Wide Screen el 26 de octubre de 1982, en la serie Table Top el 28 de 
abril de 1983 y en la serie Panorama el 4 de octubre del mismo año. Es el primer juego de la serie New Wide Screen y 
un juego para un solo jugador en una sola pantalla. Hirokazu Tanaka compuso la música. 


Donkey Kong Jr. fue recreado en Game €: Watch Gallery 3 para Game Boy Color y Game €: Watch Gallery 4 para 
Game Boy Advance. Fue recreado como un juego de DSiWare que se lanzó para Nintendo DSi el 19 de agosto de 
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2009 en Japón, el 19 de abril de 2010 en los Estados Unidos y el 23 de abril en Europa, y para Nintendo 3DS el 7 de 
julio de 2011 en Europa. Fue relanzado en Nintendo Mini Classics. 
Mickey 8: Donald 


Mickey 8. Donald fue lanzado en la serie Multi Screen el 12 de noviembre de 1982. Es un juego de pantalla dual para 
un jugador, con un estuche plegable. Hirokazu Tanaka compuso la música. 


El objetivo es apagar el incendio en un edificio de apartamentos de tres plantas lo más rápido posible. Donald opera 
la manguera, mientras Mickey hace funcionar la bomba. Los bultos en la manguera le dan más agua para que Donald 
la use, pero requieren que Mickey abandone la bomba para detener las fugas. 


Green House 


Green House fue lanzado en la serie Multi Screen el 15 de diciembre de 1982. Es un juego para un jugador de 
pantalla dual con un estuche plegable. 


El objetivo es proteger las flores en cada esquina de la pantalla de los enemigos usando una lata de repelente de 
insectos. Los gusanos atacan las flores superiores mientras que las arañas se acercan a las flores inferiores. El juego 
termina cuando se han comido tres flores. 


de 
GREEN HOUSE 


a 


Green House se recreó en Game €. Watch Gallery 3 para Game Boy Color y Game €: Watch Collection para Nintendo 
DS (exclusivo del Club Nintendo). 


Esta es la primera aparición de Stanley the Bugman, el personaje principal del juego arcade de 1983 Donkey Kong 3. 


Donkey Kong Il 


Donkey Kong Il fue lanzado como parte de la serie Multi Screen el 7 de marzo de 1983. Es un juego para un jugador 
de pantalla dual y tiene un cuerpo tipo almeja marrón. Hirokazu Tanaka compuso la música.7 
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Donkey Kong Il fue recreado en Game €, Watch Gallery 3 para Game Boy Color. 


Mario Bros 


Mario Bros. fue lanzado en la serie Multi Screen el 14 de marzo de 1983. Es un juego para un jugador de pantalla 
dual y tiene un cuerpo plegable de color granate. Se abre como un libro japonés (a la derecha), con una pantalla a 
izquierda y derecha. 


SPREEES 
E 1 | O | sl 
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Mario y Luigi están trabajando en una planta embotelladora, a ambos lados de varias cintas transportadoras 
apiladas. El objetivo del juego es mover cajas de botellas a través de la máquina sin que se caiga ninguna. Cada 
hermano puede subir una escalera hasta una de tres posiciones. Mario recibe una caja en la parte inferior derecha y 
debe estar en su posición más baja para moverla a la máquina embotelladora. La caja se mueve hacia la izquierda a 
través de la máquina, hasta Luigi, quien debe estar en su posición más baja para pasarla al siguiente nivel, quien la 
mueve hacia la derecha, hasta la posición media de Mario, quien la sube al siguiente nivel. La caja se mueve a la 
posición media de Luigi, luego a la posición más alta de Mario y finalmente a la posición más alta de Luigi, donde 
Luigi arroja la caja a un camión. Cuando el camión está lleno, los Hermanos hacen un breve descanso antes de volver 
al trabajo. Mover con éxito una caja un nivel le otorga al jugador 1 punto, y cargar el camión con ocho cajas le otorga 
10 puntos, para un total de 58 puntos por todas las cajas en el camión. Sin embargo, si un Hermano no está allí para 
atrapar una caja, ésta cae al suelo y se rompe, lo que enfurece al supervisor de los Hermanos y provoca que se 
pierda. El tercer fallo pone fin al juego. 


Mario Bros. fue recreado en Game €. Watch Gallery 3 para Game Boy Color y Game €. Watch Gallery 4 para Game 
Boy Advance. 


Este juego marca el debut oficial de Luigi. 


Mario”s Cement Factory 


Mario's Cement Factory fue lanzado en la serie Table Top el 28 de abril de 1983 y en la serie New Wide Screen el 8 de 
junio del mismo año. Es el primer juego de la serie Table Top y un juego para un solo jugador en una sola pantalla. 
Hirokazu Tanaka diseñó los sonidos. 


Mario's Cement Factory fue recreada en Game Boy Gallery para Game Boy y Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy 
Advance. Fue recreado como un juego de DSiWare que se lanzó para Nintendo DSi el 19 de agosto de 2009 en Japón, 
el 22 de marzo de 2010 en los Estados Unidos y el 26 de marzo en Europa y para Nintendo 3DS el 7 de julio de 2011 
en Europa. Fue relanzado en Nintendo Mini Classics. 


MARIO'S 23 
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En la serie Super Smash Bros., Mr. Game €. Watch agarra a los oponentes con una pose similar a la de Mario agarra 
palancas, haciendo referencia a la Fábrica de Cemento de Mario. 


En la serie Super Smash Bros. hasta Ultimate, el aire hacia adelante de Mr. Game € Watch lo hace golpear a sus 
oponentes con un paquete, haciendo referencia a Mario Bros. Una de sus burlas de Super Smash Bros. para Nintendo 
3DS y Wii U en adelante también hace referencia al juego donde se sienta y suspira, haciendo referencia a que Mario 
y Luigi completan un nivel. 


Snoopy 


Snoopy fue lanzado en la serie Table Top el 5 de junio de 1983 y en la serie Panorama el 30 de agosto del mismo año. 
Es el primer juego de la serie Panorama y un juego para un solo jugador en una sola pantalla. Hirokazu Tanaka 
compuso la música. 


Cuando se presiona el Juego A o el Juego B, se reproduce una secuencia introductoria y, después de eso, el jugador 
controla a Snoopy para moverse en plataformas de diferentes colores. Luego debe tocar las notas musicales de 
colores correspondientes que salen del piano de Schroeder antes de que lleguen a Woodstock y sus amigos. No 
golpearlos a tiempo o ir demasiado hacia la izquierda o hacia la derecha hará que el jugador falle. Después de 100 
puntos, Lucy se despertará y atacará a Schroeder, aturdiéndolo durante unos segundos. 


Rain Shower 


Rain Shower fue lanzado en la serie Multi Screen el 9 de agosto de 1983. Es un juego para un jugador de pantalla 
dual y se abre como un libro, con una pantalla izquierda y derecha. 


El jugador aleja la ropa de las gotas de lluvia que caen tirando de un tendedero. En el Juego B, un pájaro puede 
descender en picado y mover la ropa. 


Rain Shower fue recreada en Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. 


Life Boat 


Lifeboat fue lanzado en la serie Multi Screen el 27 de octubre de 1983. Es un juego para un jugador de pantalla dual. 
Su carcasa de color naranja claro se abre como un libro, con una pantalla izquierda y derecha. 


Se muestra un transatlántico en llamas y el jugador tira de una balsa a través de aguas infestadas de tiburones para 
atrapar a las personas que caen del barco. Las balsas tienen capacidad para 4 personas, y se pueden vaciar sin 
importar cuántas personas haya en ellas. Se otorga un punto por cada rescate. La alarma encendida se indica 
mediante un cubo de agua en el acantilado, y cuando suena, un hombre usa el cubo para intentar apagar el fuego. 
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El modo Juego A controla dos balsas, una a cada lado de la pantalla, que se mueven juntas cuando se presionan los 
botones izquierdo y derecho. En el Juego B solo hay una balsa, que puede moverse de un lado a otro de la pantalla. 


Lifeboat fue recreado en Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. 


Mario”s Bombs Away 


Mario's Bombs Away fue lanzado en la serie Panorama el 4 de noviembre de 1983. Es un juego de una sola pantalla 
para un solo jugador. Cuenta con una pantalla LCD en color apagada que mira hacia abajo para exponer la parte 
trasera translúcida a una fuente de luz externa, como la luz del día. Hirokazu Tanaka compuso la música. 


El personaje del jugador es un Mario vestido de militar que lanza bombas de izquierda a derecha y debe mantenerlas 
alejadas de derrames de petróleo en llamas y antorchas enemigas. La acción se ve en un espejo que refleja la 
pantalla. 


Mario's Bombs Away fue recreado en Game €. Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. 


Pinball 


Pinball fue lanzado en la serie Multi Screen el 5 de diciembre de 1983. Es un juego para un jugador de pantalla dual, 
con un estuche plegable. Hirokazu Tanaka compuso la música. 


PINBALL 


El jugador controla dos aletas en la pantalla inferior y dos en la pantalla superior. Otros objetos de pinball incluyen 
parachoques, carriles exteriores, carriles antivuelco, contragolpes y émbolos. 
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Spitball Sparky 


Spitball Sparky fue lanzado en la serie Super Color el 6 de febrero de 1984. Es el primer juego de 
la serie Super Color y un juego para un solo jugador en una sola pantalla. Hirokazu Tanaka 
compuso la música. 


Spitball Sparky funciona de manera similar a Breakout, donde una bola se mueve por la pantalla y 
es impulsada por el jugador, soplándola hacia arriba siempre que esté directamente encima del 
jugador en el espacio violeta. Si todos los bloques se eliminan lo suficientemente rápido, una 
barra de bonificación en la parte superior agregaría 5 puntos por segmento, siendo el máximo 20 
puntos. A lo largo de la fila superior hay bloques rojos, que requieren dos golpes para destruirse. 
Si el jugador elimina todos los bloques menos los rojos y luego golpea cada bloque rojo una vez 
para hacerlos parpadear, obtendrá más puntos de bonificación. 


Spitball Sparky fue recreado en Game €. Watch Gallery 3 para Game Boy Color. 


En la serie Super Smash Bros., el aire de Mr. Game €: Watch lo hace volar a sus oponentes hacia arriba, haciendo 
referencia a Spitball Sparky. 


Crab Grab 


Crab Grab fue lanzado en la serie Super Color el 20 de febrero de 1984. Es un juego de una sola 
pantalla para un solo jugador. 


Los cangrejos emergen de cuatro columnas de diferentes colores en la parte inferior de la 
pantalla y se posan en la parte superior. El objetivo es evitar estar delante del cangrejo y 
empujar los cangrejos desde abajo para evitar que se monten en la pantalla. Los puntos se 
ganan empujando y eliminando cangrejos. El juego termina cuando el jugador ha sido mordido 
tres veces. El movimiento del jugador se realiza en las cuatro direcciones (arriba, abajo, 
izquierda, derecha). Los juegos A y B tenían objetivos similares, pero con velocidades 
ligeramente diferentes. 


Donkey Kong Circus 


Donkey Kong Circus fue lanzado en la serie Panorama el 2 de marzo de 1984. Es un juego para dos jugadores de 
pantalla única con cuerpo lila. La jugabilidad es similar a la de Mickey Mouse en la serie Panorama. 


Boxing 


Boxeo, conocido como Punch-Out!! en Estados Unidos, fue lanzado en Micro Vs. serie el 31 de julio de 1984. Es el 
primer juego de Micro Vs. serie y un juego para dos jugadores en una sola pantalla. 
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Es similar a Urban Champion, aunque fue lanzado poco antes que el juego de NES. 


El boxeo fue recreado en Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. 


Donkey Kong 3 


Donkey Kong 3 fue lanzado en Micro Vs. serie el 20 de agosto de 1984. 


S 
S 
==) 


> 
GQ 

Sk 

> 


«QQ 
AE 
== 


Donkey Kong 3 fue recreado en Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. 


Donkey Kong Hockey 


Donkey Kong Hockey se lanzó como parte de Micro Vs. serie el 13 de noviembre de 1984. Es un juego de dos 
jugadores en una sola pantalla. 


Black Jack 


Black Jack se lanzó como parte de la serie Multi Screen el 15 de febrero de 1985. Es un juego de pantalla dual para un 
solo jugador. Su cuerpo tipo almeja de color granate tiene una pantalla superior e inferior. 


El juego A es un juego de blackjack. La mano del crupier está en la pantalla superior y la mano del jugador está en la 
pantalla inferior. Hay cuatro botones disponibles: doblar, apostar x10/pedir, apostar x1/plantarse y entrar. El 
jugador comienza con un presupuesto de 500 dólares y puede apostar hasta 100 dólares en cada mano. No se 
permite dividir parejas y las apuestas deben bloquearse antes de barajar, contrariamente a las reglas del blackjack 
del mundo real. 
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En el Juego B, el jugador comienza con 500 dólares mientras cinco números circulan en la pantalla inferior. Al 
presionar el botón Enter, los números se detienen uno a la vez. Hay una recompensa de 50 dólares si los cinco 
terminan en el mismo número, o una deducción de 25 dólares si no. 


Tropical Fish 


Tropical Fish fue lanzado en la serie New Wide Screen el 8 de julio de 1985. Es un juego de una sola pantalla para un 
solo jugador. 


El jugador usa una pecera para atrapar peces que saltan de un tanque y debe moverlos a un tanque al otro lado. El 
juego termina cuando se pierden tres peces. 


KOPICAL FISH « 


Tropical Fish fue recreado en Game €. Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. 


Squish 


Squish fue lanzado en la serie Multi Screen el 17 de abril de 1986. Es un juego de pantalla dual para un solo jugador, 
con una carcasa plegable y una pantalla superior e inferior. Es similar a Devil World. 


Super Mario Bros. 


Super Mario Bros. fue lanzado en la serie Crystal Screen el 25 de junio de 1986 y en la serie New Wide Screen el 8 de 
marzo de 1988. Es el primer juego de la serie Crystal Screen y un juego para un solo jugador en una sola pantalla. 


Mario atraviesa niveles para salvar a la Princesa Toadstool (también conocida como Peach), como en el juego de NES 
Super Mario Bros. (1985). 


Nintendo” 
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Fue un premio del torneo F-1 Grand Prix de Famicom el 1 de agosto de 1987 con el código YM-901-S. Es un juego 
para un jugador de pantalla única con una caja amarilla. Viene en una caja de plástico inspirada en Disk-kun, la 
mascota de Famicom Disk System. Esta edición es la más rara de todos los modelos de Game €: Watch, con sólo 
10.000 unidades producidas y nunca disponible al por menor. Fue relanzado en la serie Nintendo Mini Classics de 
1998. 


Climber 


Climber fue lanzado en la serie Crystal Screen el 4 de julio de 1986 y en la serie New Wide Screen el 8 de marzo de 
1988. Es un juego de pantalla única para un jugador y es similar a Ice Climber. 


Ninienda 


Un niño conocido como el Escalador se dirige a Block Mountain, donde viven los Blockmen, para entrenarse como 
guerrero. Lord Meiji, con quien se encuentra en el camino, le otorga un par de botas que le permiten saltar muy alto, 
una armadura que puede romper techos y una banda para la cabeza que lo ayudará a encontrar una espada que 
puede derrotar al Dragón Dragalo. El escalador prosigue su búsqueda con la ayuda del misterioso pájaro Hentori. El 
objetivo del juego es controlar a Climber saltando a través de una torre de plataformas y aterrizando sobre ellas, y 
evitando monstruos y bloqueadores. El objetivo es agarrar a Hentori o cortar a Dragalo mientras logras la puntuación 
más alta posible. 


Climber fue recreado en Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. 


Balloon Fight 


Balloon Fight fue lanzado en la serie Crystal Screen el 19 de noviembre de 1986 y en la serie New Wide Screen el 8 de 
marzo de 1988. Es un juego de pantalla única para un solo jugador. 


Nintendo 


Este juego sigue el modelo del modo Balloon Trip de la versión de NES. La pantalla se desplaza automáticamente 
desde la izquierda y el jugador debe recoger globos evitando las chispas en el aire. El jugador controla a un "Hombre 
Globo" que persigue a un criminal fugitivo conocido como Oiram Repus. Cada ocho fases, hay una pelea de jefe 
contra Oiram Repus, donde el jugador debe evitar un patrón de chispas durante un tiempo. 


Este juego no ha recibido ningún puerto jugable oficial, pero aparece en la parte del museo de Game € Watch 
Gallery 3, mostrando una demostración simple y no interactiva. 
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Bomb Sweeper 


Bomb Sweeper fue lanzado en la serie Multi Screen el 15 de junio de 1987. Es un juego de pantalla dual para un 
jugador con un estuche plegable. 


El personaje del jugador es John Solver, que debe recorrer un laberinto para desactivar las bombas colocadas por 
"Jack". Cuando se juega en el modo "Juego A", el laberinto comienza a moverse de izquierda a derecha después de 
que se desactiva una cierta cantidad de bombas, y el jugador debe encontrar una salida de regreso a la superficie. La 
pantalla superior es meramente cosmética y muestra al jefe que envía al personaje del jugador al laberinto 
subterráneo. A diferencia de la mayoría de los juegos Game €: Watch, las vidas perdidas no se restablecen cuando un 
jugador alcanza los 300 puntos. 


Bomb Sweeper fue recreado en Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. 


Safebuster 


Safebuster fue lanzado en la serie Multi Screen el 12 de enero de 1988. Es un juego para un jugador de pantalla dual 
con un estuche plegable. 


Un guardia de seguridad en la pantalla inferior usa un tubo para atrapar las bombas lanzadas por un bandido en la 
pantalla superior. El tubo puede contener tres bombas, que se pueden arrojar por un conducto a cada lado de la 
pantalla inferior por 1 punto cada una. Se pierde una vida por cada bomba fallida. El juego termina cuando se 
pierden tres vidas. 


Safebuster fue recreado en Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. 


Gold Cliff 


Gold Cliff fue lanzado en la serie Multi Screen el 19 de octubre de 1988. Es un juego de 
pantalla dual para un solo jugador. Tiene una caja tipo almeja de color azul claro con una 
placa de metal impresa en colores en la tapa. 


El jugador controla a un personaje arqueólogo tipo Indiana Jones que tiene la misión de 
adquirir un tesoro. Las plataformas de piedra aparecen y desaparecen en un patrón, y el 
jugador debe saltar sobre ellas para alcanzar una llave en la parte superior de la pantalla y 
poder entrar al templo. La acción se acelera a medida que avanza el juego. Era uno de los 
dos únicos juegos de Game €: Watch que incluían una función de "continuar", que permitía 
al jugador continuar el juego, con una pérdida de puntos, desde el último lugar donde fue asesinado. 
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Zelda 


Zelda fue lanzado en la serie Multi Screen el 26 de agosto de 1989. Es un juego de pantalla dual para un jugador con 
un estuche plegable. 


Zelda fue recreada en Game €: Watch Gallery 4 para Game Boy Advance. Fue relanzado en Nintendo Mini Classics. 


Mario the Juggler 


Mario the Juggler es el último juego Game €. Watch lanzado en la serie New Wide Screen el 14 de octubre de 1991. 
Es un juego para un solo jugador en una sola pantalla. La jugabilidad es similar a la del primer juego de Game €: 
Watch, Ball. 


Super Mario Bros. 35* Anniversary Edition 


Esta versión Game €. Watch de la edición limitada del 35 aniversario de Super Mario Bros. tiene una pantalla de 
píxeles a todo color. Tiene varios modos: versiones NES de Super Mario Bros. y Super Mario Bros.: The Lost Levels; 
otra nueva variante de Ball con temática de Mario que se ve muy diferente de Mario el Juggler; y funciones 
tradicionales de reloj Game €. Watch. 


El tamaño y la forma del hardware es similar a la serie Wide Screen, además de un d-pad en forma de cruz como el 
modelo Donkey Kong. 


Fue lanzado el 13 de noviembre de 2020. 


The Legend of Zelda 35% Anniversary Edition 


Esta versión Game €. Watch de edición limitada del 35 aniversario de The Legend of Zelda tiene una pantalla de 
píxeles a todo color. Tiene varios modos que incluyen las versiones NES/Famicom de The Legend of Zelda y Zelda !!: 
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The Adventure of Link en varios idiomas, versiones GB tanto japonesas como internacionales de Link's Awakening en 
varios idiomas, una nueva variante de Vermin con temática de Zelda que se ve muy diferente del Zelda (Game €: 
Watch), el temporizador jugable y el reloj tradicional jugable de Game €. Watch. 


El tamaño y la forma del hardware externo es similar a la serie Game €: Watch Wide Screen, además de un d-pad en 
forma de cruz como en Zelda (Game €: Watch). 


Esta edición se publicó el 12 de noviembre de 2021. 


e Camino al siglo XXI 


Mega Man, conocido como Rockman en Japón, es una franquicia japonesa de videojuegos de ciencia ficción creada 
por Capcom, protagonizada por una serie de personajes robóticos, cada uno conocido con el apodo de "Mega Man", 
lanzado para Nintendo Entertainment System en 1987, fue el primero de una serie que se expandió a más de 50 
juegos en múltiples sistemas. Al 31 de marzo de 2021, la serie de juegos ha vendido 36 millones de unidades en todo 
el mundo. 


Scramble de Konami, lanzado en 1981, es un juego de disparos de desplazamiento lateral con desplazamiento 
forzado. Fue el primer juego de disparos con desplazamiento en ofrecer niveles múltiples y distintos. Los juegos de 
disparos con desplazamiento vertical surgieron casi al mismo tiempo en 1982, es frecuentemente citado como el 
primer shooter de desplazamiento vertical y, aunque en realidad fue precedido por varios otros juegos de ese tipo, 
se considera uno de los más influyentes. 


El primer juego de plataformas que utilizó gráficos de desplazamiento fue Jump Bug (1981), un sencillo juego de 
plataformas y disparos desarrollado por Alpha Denshi. 


La industria de los videojuegos de América del Norte quedó devastada por la caída de los videojuegos de 1983, pero 
en Japón fue más una sorpresa para los desarrolladores, y típicamente conocido en Japón como el "Choque de 
Atari". Después de la caída de los videojuegos, los analistas dudaron por mucho tiempo viabilidad a largo plazo de la 
industria de los videojuegos. Al mismo tiempo, tras una serie de éxitos en los juegos de arcade a principios de los 
años 1980, Nintendo hizo planes para crear una consola basada en cartuchos llamada Famicom, que es la abreviatura 
de Family Computer. Masayuki Uemura diseñó el sistema. La consola fue lanzada el 15 de julio de 1983 como Family 
Computer (o Famicom para abreviar) junto con tres versiones de los exitosos juegos arcade de Nintendo Donkey 
Kong, Donkey Kong Jr. y Popeye. La Famicom tardó en ganar impulso; un conjunto de chips defectuoso provocó que 
el lanzamiento inicial del sistema fallara. Después de un retiro del producto y una reedición con una nueva placa 
base, la popularidad de la Famicom se disparó, convirtiéndose en la consola de juegos más vendida en Japón, finales 
de 1984. En 1988, los observadores de la industria afirmaron que la popularidad de la NES había crecido tan 
rápidamente que el mercado de los cartuchos de Nintendo era mayor que el de todos los programas informáticos 
domésticos (6,5 millones) de los hogares japoneses poseían una Famicom; un tercio a mediados de 1988. En junio de 
1989, el vicepresidente de marketing de Nintendo of America, Peter Main, dijo que la Famicom estaba presente en el 
37% de los hogares japoneses. Al final de su carrera, se habían vendido más de 60 millones de unidades de NES en 
todo el mundo. En 1990, Nintendo superó a Toyota como la corporación más exitosa de Japón. 


Debido a que la NES surgió después de la "caída de los videojuegos" de principios de la década de 1980, muchos 
minoristas y adultos consideraban los juegos electrónicos como una moda pasajera, por lo que muchos creyeron que 
se lanzaron al principio que la NES pronto desaparecería. Nintendo era conocida como un fabricante japonés de 
juguetes y naipes de éxito moderado, pero la popularidad de NES/Famicom ayudó a que la compañía creciera hasta 
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convertirse en un nombre reconocido internacionalmente, casi sinónimo de videojuegos como lo había sido Atari, y 
marcó el comienzo para el dominio japonés de la industria de los videojuegos. Con la NES, Nintendo también cambió 
la relación entre los fabricantes de consolas y los desarrolladores de software de terceros al restringir a los 
desarrolladores la publicación y distribución de software sin aprobación de licencia, lo que ayudó a cambiar la actitud 
de un público que se había cansado de los títulos mal producidos para sistemas de juegos anteriores. Las limitaciones 
del hardware del sistema llevaron a principios de diseño que aún influyen en el desarrollo de los videojuegos 
modernos. NES, incluido Super Mario Bros. de Nintendo, The Legend of Zelda y Metroid, la franquicia Mega Man de 
Capcom, la franquicia Castlevania de Konami, Final Fantasy de Square y Enix. Franquicias de Dragon Quest. 


La Family Computer (comúnmente conocida como Famicom) 


Tras el lanzamiento de Famicom/Nintendo Entertainment System, la industria mundial de los videojuegos comenzó a 
recuperarse, con ventas anuales que superaron los 2.300 millones de dólares en 1988, con el 70% del mercado 
dominado por Nintendo. En 1986, el presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, señaló que "Atari colapsó porque 
dieron demasiada libertad a los desarrolladores externos y el mercado se vio inundado de juegos basura". En 
respuesta, Nintendo limitó la cantidad de títulos que los desarrolladores externos podían lanzar para su sistema cada 
año y promocionó su "Sello of Quality", que permitía su uso en juegos y periféricos por editores que cumplieran con 
los estándares de calidad de Nintendo. 


Pronto aparecieron las primeras computadoras personales para juegos en Japón, la Sord M200 en 1977 y la Sharp 
MZ-80K en 1978. 


Pronto aparecieron las primeras computadoras personales para juegos en Japón, la Sord M200 en 1977 y la Sharp 
MZ-80K en 1978. En Japón, tanto las consolas como las computadoras se convirtieron en industrias importantes, con 
el mercado de consolas dominado por Nintendo y el mercado de computadoras dominado por NEC. PC-88 (1981) y 
PC-98 (1982) Una diferencia clave entre las computadoras occidentales y japonesas en ese momento era la 
resolución de pantalla, y los sistemas japoneses usaban una resolución más alta de 640x400 para acomodar el texto 
japonés, lo que a su vez afectó el diseño de los videojuegos y permitió gráficos más detallados, las computadoras 
japonesas también usaban las tarjetas de sonido de sintetizador FM de Yamaha desde principios de la década de 
1980. Durante la era de los 16 bits, el PC-98, el Sharp X68000 y el FM Towns se hicieron populares en Japón. Las 
ciudades eran capaces de producir gráficos de sprites de hardware y calidad de sonido casi con calidad de arcade 
cuando se lanzaron por primera vez a mediados y finales de la década de 1980. 


La serie Wizardry (traducida por ASCII Entertainment) se hizo popular e influyente en Japón, incluso más que en casa. 
Los desarrolladores japoneses crearon el subgénero de los juegos de rol de acción a principios de la década de 1980, 
combinando elementos de juegos de rol con acción de estilo arcade y acción-aventura. La tendencia de combinar 
elementos de juego de rol con mecánicas de acción de estilo arcade fue popularizada por The Tower of Druaga, un 
juego de arcade lanzado por Namco en junio de 1984. Mientras que los elementos de RPG en Druaga eran Muy sutil, 
su éxito en Japón inspiró el desarrollo casi simultáneo de tres primeros juegos de rol de acción, que combinaban la 
jugabilidad hack-and-slash en tiempo real de Druaga con mecánicas de rol más sólidas, todos lanzados a finales de 
1984: Dragon Slayer, Courageous Perseus, y Hydlide se desarrolló una rivalidad entre los tres juegos, con Dragon 
Slayer y Hydlide continuando su rivalidad en secuelas posteriores. The Tower of Druaga, Dragon Slayer y Hydlide 
fueron influyentes en Japón, donde sentaron las bases para el género de los juegos de rol de acción, influyendo en 
títulos como Ys y The Legend of Zelda. 


El juego de rol de acción Hydlide (1984) fue uno de los primeros juegos de mundo abierto, que recompensaba la 
exploración en un entorno de mundo abierto. Hydlide influyó en The Legend of Zelda (1986), un influyente juego de 
rol abierto. Zelda tenía un diseño de mundo abierto expansivo y coherente, lo que inspiró a muchos juegos a adoptar 
un diseño de mundo abierto similar. 
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Bokosuka Wars (1983) se considera uno de los primeros prototipos de juego de estrategia en tiempo real. Herzog 
(1988) de TechnoSoft se considera un precursor del género de estrategia en tiempo real, siendo el predecesor de 
Herzog Zwei y algo similar en naturaleza. Herzog Zwei, lanzado para la consola doméstica Sega Mega Drive/Genesis 
en 1989, es el primer ejemplo de un juego con un conjunto de funciones que se ajusta a la definición contemporánea 
de estrategia moderna en tiempo real. 


A Karate Champ de Data East de 1984 se le atribuye el establecimiento y la popularización del género de juegos de 
lucha uno contra uno, y luego influyó en Yie Ar Kung-Fu de Konami de 1985. Street Fighter de Capcom (1987) 
introdujo el uso de movimientos que sólo podían descubrirse experimentando con los controles del juego Street 
Fighter Il (1991) estableció las convenciones del género de los juegos de lucha y permitió a los jugadores jugar entre 
sí. 

En 1985, Hang-On de Sega AM2, diseñado por Yu Suzuki y ejecutándose en el hardware Sega Space Harrier, fue la 
primera de las placas de sistema arcade "Super Scaler" de Sega que permitía escalar sprites pseudo-3D a altas 
velocidades de fotogramas. La escala pseudo-3D de sprites/tiles se manejó de manera similar a las texturas en juegos 
3D poligonales con mapas de texturas posteriores de la década de 1990. Diseñado por Yu Suzuki de Sega AM2, 
afirmó que sus "diseños siempre fueron 3D desde el principio". Todos los cálculos en el sistema eran 3D, incluso 
desde Hang-On. Calculé la posición, la escala y la tasa de zoom en 3D y los convertí al revés, así que siempre estaba 
pensando en 3D" usando un gabinete de videojuegos que vuelve a ensamblar una motocicleta, que el jugador mueve 
con su cuerpo. Esto inició la tendencia "Taikan", el uso de gabinetes de arcade hidráulicos controlados por 
movimiento en muchos juegos de arcade de finales de la década de 1980, dos décadas antes de que se convirtieran 
los controles de movimiento popular en las consolas de videojuegos. 


Space Harrier de Sega, un juego de disparos lanzado en 1985, abrió nuevos caminos gráficamente y su amplia 
variedad de escenarios en múltiples niveles dio a los jugadores más a qué aspirar que puntuaciones altas le dio al 
jugador un mayor control sobre la elección del armamento, introduciendo así otro elemento de estrategia. El juego 
también introdujo la necesidad de que el jugador memorizara los niveles para lograr cualquier medida de éxito. El 
año siguiente vio el surgimiento de una de las series de vanguardia de Sega con su juego Fantasy Zone. El juego 
recibió elogios por sus gráficos y su entorno surrealistas y el protagonista, Opa-Opa, fue considerado durante un 
tiempo la mascota de Sega. El juego tomó prestado el dispositivo de Defender de permitir al jugador controlar la 
dirección del vuelo y, junto con el anterior TwinBee (1985), es un arquetipo temprano del Subgénero "lindos". 


Hydlide Il: Shine of Darkness en 1985 presentó un medidor de moralidad temprano, donde el jugador puede 
alinearse con la justicia, la normalidad o el mal, lo que se ve afectado por si el jugador mata monstruos malvados, 
monstruos buenos o humanos, y a su vez afecta las reacciones de la gente del pueblo hacia el jugador. En el mismo 
año, Yuji Horii y su equipo en Chunsoft comenzaron la producción de Dragon Quest (Dragon Warrior). Después de 
que Enix publicara el juego a principios de 1986, se convirtió en el modelo para futuros juegos de rol de consola. La 
intención de Horii detrás de Dragon Quest era crear un juego de rol que atrajera a un público más amplio que no 
estaba familiarizado con el género o los videojuegos en general. Esto requirió la creación de un nuevo tipo de juego 
de rol, que no dependiera de experiencia previa en D€D, no requirió cientos de horas de lucha memorística, y eso 
podía atraer a cualquier tipo de jugador. El juego también puso un mayor énfasis en la narración y la participación 
emocional, basándose en el trabajo anterior de Horii, Portopia Serial Murder Case, pero esta vez presentando una 
historia sobre la mayoría de edad para Dragon Quest con la que el público podría identificarse, haciendo uso de un 
juego de rol de construcción de niveles como una forma de representar esto. También presentaba elementos que 
todavía se encuentran en la mayoría de los juegos de rol de consola, como misiones principales entrelazadas con 
submisiones menores, un sistema de hechizos incremental, la historia de la damisela en apuros que Le siguen 
muchos juegos de rol, y un elemento romántico que sigue siendo un elemento básico del género, junto con el arte de 
estilo anime de Akira Toriyama y una partitura clásica de Koichi Sugiyama que se consideró revolucionaria para la 
música de los videojuegos de consola. Con Dragon Quest volviéndose muy popular en Japón, hasta el punto de que 
los municipios locales se vieron obligados a imponer restricciones sobre dónde y cuándo se podía vender el juego, la 
serie Dragon Quest todavía se considera un referente para el mercado japonés de videojuegos. 


Los shoot 'em ups con personajes a pie, en lugar de naves espaciales, se hicieron populares a mediados de la década 
de 1980 a raíz de películas de acción como Rambo: First Blood Part Il. Los orígenes de este tipo se remontan a Sheriff 
de Nintendo, lanzado en 1979. Front Line (1982) de Taito estableció la fórmula de desplazamiento hacia arriba 
popularizada más tarde por Commando de Capcom, en 1985, y Ikari Warriors (1986) de SNK temas militares y 
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protagonistas similares a Rambo o Schwarzenegger, requisitos previos para un juego de disparos, a diferencia de un 
juego de acción y aventuras. En 1986, Arsys Software lanzó WiBArm, un juego de disparos que alternaba entre una 
vista de desplazamiento lateral 2D en exteriores áreas a una perspectiva poligonal en tercera persona 
completamente en 3D dentro de los edificios, mientras que los jefes se peleaban en una batalla 2D estilo arena, y el 
juego presenta una variedad de armas y equipos. 


e” e 
a > 
e a j 
La PC Engine, lanzada en 1987 


Desde finales de los 80 hasta principios de los 90 se considera notable la época dorada de los juegos de computadora 
japoneses, que florecerían hasta su declive a mediados de los 90, cuando las consolas finalmente dominaron el 
mercado japonés, el primer juego de rol conocido que presenta gráficos poligonales en 3D. Fue un juego de disparos 
de rol de 1986 lanzado por Arsys Software para PC-88 en Japón y adaptado a MS-DOS para su lanzamiento occidental 
por Braderbund. En WiBArm, el jugador controla un transformable robot mecha, que cambia entre una vista de 
desplazamiento lateral en 2D durante la exploración al aire libre a una perspectiva poligonal en tercera persona 
completamente en 3D dentro de los edificios, mientras que los jefes se enfrentan en una batalla de disparos en 2D 
estilo arena. El juego presentaba una variedad de armas, así como un mapa automático, y el jugador podía actualizar 
el equipo y ganar experiencia para aumentar las estadísticas. Movimiento de 360 grados. 


El 30 de octubre de 1987, PC Engine hizo su debut en el mercado japonés y fue un gran éxito. La consola tenía un 
diseño elegante, "llamativo" y era muy pequeña en comparación con sus rivales. PC Engine, TurboGrafx-16, conocido 
como TurboGrafx-16 en el resto del mundo, fue un esfuerzo de colaboración entre Hudson Soft, que creó software 
de videojuegos, y NEC, una importante empresa que dominaba el mercado japonés de ordenadores personales con 
su Plataformas PC-88 y PC-98. 


R-Type, un aclamado juego de disparos de desplazamiento lateral, fue lanzado en 1987 por lIrem, empleando un 
desplazamiento de ritmo más lento de lo habitual, con niveles difíciles que requieren estrategias metódicas. Raiden 
de los 90 fue el comienzo de otras series aclamadas y duraderas que surgieron de este período. JJ, y al año siguiente 
por Space Harrier 3-D, que utilizó las gafas con obturador 3-D SegaScope. También en 1987, Konami creó Contra 
como un juego de arcade con monedas que fue particularmente aclamado por su multi- puntería direccional y juego 
cooperativo para dos jugadores. 


Digital Devil Story: Megami Tensei de Atlus para Nintendo Famicom abandonó el escenario común de fantasía 
medieval y el tema de espada y hechicería en favor de un escenario moderno de ciencia ficción y un tema de terror. 
También introdujo la mecánica de captura de monstruos con su sistema de invocación de demonios, que permitió al 
jugador reclutar enemigos para su grupo, a través de un sistema de conversación que le da al jugador la opción de 
matar o perdonar a un enemigo y le permite entablar una conversación con cualquier oponente. Phantasy Star for 
the Master original de Sega System combinaba una ambientación de ciencia ficción y fantasía que lo diferenciaba del 
clásico de D€:D. También fue uno de los primeros juegos en presentar una protagonista femenina y encuentros 
animados con monstruos, y permitía viajes interplanetarios entre tres planetas. Otro título de 1987, Miracle 
Warriors: Seal of the Dark Lord, era un juego de rol en tercera persona que presentaba un mundo abierto y un 
minimapa en la esquina de la pantalla. 


Según el desarrollador de Wizardry, Roe R. Adams, los primeros juegos de acción y aventuras "eran básicamente 
juegos arcade creados en un entorno de fantasía", citando Castlevania (1986) y Trojan (1986) como ejemplos "ayudó 
a establecer un nuevo subgénero de acción y aventura", convirtiéndose en un éxito debido a cómo combinó 
elementos de diferentes géneros para crear un híbrido convincente, que incluye exploración, acertijos de inventario 
de estilo aventura, un componente de acción y un sistema monetario y construcción de niveles simplificada al estilo 
RPG sin puntos de experiencia. The Legend of Zelda fue la serie de juegos de acción y aventuras más prolífica hasta la 
década de 2000. 


La primera feria Nintendo Space World se celebró el 28 de julio de 1989. Fue una feria comercial de videojuegos 
organizada por Nintendo hasta 2001. Ese mismo año, Phantasy Star Il para Genesis estableció muchas convenciones 
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del género RPG, que incluye una historia épica, dramática y basada en personajes que trata temas y temas serios, y 
un sistema de batalla basado en estrategias. La historia de ciencia ficción del juego también fue única, invirtiendo el 
escenario común de invasión alienígena. Presentando a los terrícolas como antagonistas invasores en lugar de 
defensores. Sweet Home de Capcom para NES introdujo un tema de terror japonés moderno y sentó las bases para 
el género de terror de supervivencia, que luego sirvió como la principal inspiración para Resident Evil (1996). Ziria 
lanzado para PC Engine CD ese mismo año fue el primer juego de rol lanzado en CD-ROM y el primero en el género 
en incluir escenas animadas y actuación de voz también inusual por su ambientación en el Japón feudal y su énfasis 
en el humor; la trama y los personajes se inspiraron en el cuento popular japonés Jiraiya Goketsu Monogatari. La 
música del juego también fue compuesta por el destacado músico Ryuichi Sakamoto. 


La "edad de oro" de los juegos de rol de consola a menudo se remonta a la década de 1990. Los juegos de rol de 
consola se distinguieron en mayor medida de los juegos de rol de computadora a principios de la década de 1990, a 
medida que los juegos de rol de consola se basaban más en historias que sus versiones de computadora, una de las 
principales diferencias que surgieron durante este tiempo fue en la representación de los personajes, ya que la 
mayoría de los juegos de rol de computadora estadounidenses en ese momento tenían personajes sin personalidad o 
trasfondo ya que su propósito era representar avatares que el jugador usa para interactuar con el mundo, a 
diferencia de los juegos de rol de consola japoneses que representaban personajes predefinidos que tenían 
personalidades, rasgos y relaciones distintivas, como Final Fantasy y Lufia, en los que los jugadores asumían los roles 
de personas que se preocupaban entre sí, se enamoraban o incluso tenían familias. El romance en particular era un 
tema común en la mayoría de los juegos de rol de consola, pero ajeno a la mayoría de los juegos de rol de 
computadora en ese momento. Los juegos de rol de consola japoneses también eran generalmente más rápidos y 
orientados a la acción y la aventura que sus colegas de computadora estadounidenses. Durante la década de 1990, 
los juegos de rol de consola se habían vuelto cada vez más dominantes. 


En 1990, Dragon Quest IV introdujo un nuevo método de narración: segmentar la trama en capítulos separados. El 
juego también introdujo un sistema de inteligencia artificial llamado "Tácticas" que permitía al jugador modificar las 
estrategias utilizadas por el grupo aliado, miembros mientras mantiene el control total del héroe. Final Fantasy lll 
introdujo el clásico "sistema de trabajo", un motor de progresión de personajes que permite al jugador cambiar las 
clases de personajes, así como adquirir clases nuevas y avanzadas y combinar habilidades de clase, durante el curso 
del juego. Ese mismo año también vio el lanzamiento de Fire Emblem: Ankoku Ryu to Hikari no Tsurugi de Nintendo, 
un juego que marcó la pauta para el género de juegos de rol tácticos y fue la primera entrada en la serie Fire 
Emblem. Otro juego de rol de estrategia notable ese año fue Bandit Kings of Ancient China de Koei, que logró 
combinar los géneros de juego de rol de estrategia y simulación de gestión, basándose en su propia serie Nobunaga's 
Ambition que comenzó en 1983. Ese año también se lanzaron varios de los primeros juegos de rol ambientados en 
un futuro post-apocalíptico, incluido Digital Devil Story: Megami Tensei Il, y Crystalis, que se inspiró en Nausicaa of 
the Valley de Hayao Miyazaki. Wind Crystalis también hizo avances en el subgénero de los juegos de rol de acción, 
siendo un verdadero juego de rol de acción que combinaba el combate de acción y aventuras en tiempo real y el 
mundo abierto de The Legend of Zelda con la construcción de niveles y el lanzamiento de hechizos de los juegos de 
rol tradicionales como Final Fantasy. Ese año también vio el lanzamiento de Phantasy Star lll: Generations of Doom, 
que presentó una historia ramificada innovadora y original, que abarca tres generaciones de personajes y puede 
depender de con qué personaje se case el protagonista de cada generación, lo que lleva a cuatro posibles finales. 


La Super Famicom, lanzada el 21 de noviembre de 1990 


En 1991, Final Fantasy IV fue uno de los primeros juegos de rol que presentó una trama compleja y envolvente, 
poniendo un énfasis mucho mayor en el desarrollo del personaje, las relaciones personales y la narración dramática. 
Sistema de batalla: el sistema "Active Time Battle", desarrollado por Hiroyuki Ito, donde el sistema de cronometraje 
no se detiene. Al hecho de que los enemigos pueden atacar o ser atacados en cualquier momento se le atribuye el 
mérito de inyectar urgencia y emoción en el sistema de combate. El sistema de combate ATB se consideró 
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revolucionario por ser un híbrido entre el combate por turnos y el combate en tiempo real, con su requisito de 
reacciones más rápidas por parte de los jugadores, atrayendo a aquellos que estaban más acostumbrados a los 
juegos de acción. 


Inicialmente, los ejecutivos de Nintendo se mostraron reacios a diseñar un nuevo sistema, pero a medida que el 
mercado hizo la transición hacia el hardware más nuevo, Nintendo vio la erosión de la importante cuota de mercado 
que había acumulado con la consola de cuarta generación de Nintendo, la Nintendo Entertainment System. Super 
Famicom, fue lanzado en Japón el 21 de noviembre de 1990; el envío inicial de Nintendo de 300.000 unidades se 
agotó en cuestión de horas. A pesar de la dura competencia de la consola Mega Drive/Genesis, la Super NES 
finalmente tomó la posición de mayor venta, vendiendo 49,10 millones de unidades en todo el mundo, y seguiría 
siendo popular hasta bien entrada la quinta generación de consolas. La posición de mercado de Nintendo se definió 
por las mayores capacidades de vídeo y sonido de su máquina, así como por los títulos exclusivos de franquicias 
propias, como Super Mario World, The Legend of Zelda: Un vínculo con el pasado y Super Metroid. 


A principios de la década de 1990, las salas de juegos experimentaron un gran resurgimiento con el lanzamiento en 
1991 de Street Fighter Il de Capcom, que popularizó los juegos de lucha competitivos y revivió la industria de las 
salas de juegos a un nivel de popularidad no visto desde los días de Pac-Man desencadenó un renacimiento de la 
industria de los juegos arcade a principios de la década de 1990. Su éxito condujo a una ola de otros juegos 
populares que en su mayoría pertenecían al género de lucha, como Fatal Fury: King of Fighters (1992) de SNK, Virtua 
Fighter (1993) de SEGA y The King of Fighters (1994-2005) de SNK. En 1993, Electronic Games señaló que cuando "los 
historiadores miran hacia atrás al mundo de las operaciones con monedas a principios de la década de 1990, uno de 
los aspectos más destacados de la forma de arte de los videojuegos se centrarán sin duda en temas de lucha y artes 
marciales", que describió como "la columna vertebral de la industria" en ese momento. 


A principios de la década de 1990 surgió un nuevo tipo de shoot 'em up: denominados "infierno de balas", "tiradores 
maníacos", "tiradores maníacos" y danmaku (danmaku, "aluvión"), estos juegos requerían que el jugador esquivara 
cantidades abrumadoras de proyectiles enemigos y exigieron reacciones aún más consistentes por parte de los 
jugadores para impresionar a los jugadores. Batsugun de Toaplan (1993) proporcionó el modelo prototípico para esta 
nueva generación, con Cave (formado por ex empleados de Toaplan, incluido el principal creador de Batsugun, 
Tsuneki Ikeda, después de que esta última compañía colapsara) inventando el tipo propiamente dicho con DonPachi 
de 1995. Los juegos Bullet Hell marcaron otro punto en el que el género shoot 'em up comenzó a atender a 
jugadores más dedicados. Juegos como Gradius habían sido más difíciles que Space Invaders o Xevious, pero los 
juegos Bullet Hell eran aún más introspectivo y estaban dirigidos a fanáticos dedicados del género que buscaban 
mayores desafíos. Mientras que los juegos de disparos con protagonistas a pie se trasladaron en gran medida a 
géneros basados en 3D. Las series populares y de larga duración como Contra y Metal Slug continuaron recibiendo 
nuevas secuelas. Los shooters Rail rara vez se han lanzado en el nuevo milenio, y solo Rez y Panzer Dragoon Orta 
lograron reconocimiento de culto. 


1992 vio el lanzamiento de Dragon Quest V, un juego que ha sido elogiado por su narrativa envolvente y emocional 
de temática familiar dividida en diferentes períodos de tiempo, algo que ha aparecido en muy pocos videojuegos 
antes o después. También ha sido acreditado como el primer videojuego conocido que presenta un embarazo 
jugable, un concepto que desde entonces ha aparecido en juegos posteriores como Story of Seasons. La mecánica de 
recolección de monstruos de Dragon Quest V, donde los monstruos pueden ser derrotados y capturados, sumado al 
grupo y obtener sus propios niveles de experiencia, también influyó en muchas franquicias posteriores como 
Pokémon, Digimon y Dokapon. A su vez, desde entonces se ha convertido en el concepto de recolectar todo en un 
juego, en forma de logros o recompensas similares una tendencia común en los videojuegos. Shin Megami Tensei, 
lanzado en 1992 para SNES, introdujo un sistema de alineación moral temprano que influye en la dirección y el 
resultado de la historia, lo que lleva a diferentes caminos posibles y múltiples finales un sello distintivo de la serie 
Megami Tensei. Otro juego de rol no lineal lanzado ese año fue Romancing Saga, un juego de rol de mundo abierto 
de Square que ofrecía muchas opciones y permitía a los jugadores completar misiones en cualquier orden, con la 
decisión de si no participar en ninguna misión en particular que afecte el resultado de la historia. El juego también 
permitió a los jugadores elegir entre ocho personajes diferentes, cada uno con sus propias historias que comienzan 
en diferentes lugares y ofrecen diferentes resultados. Heracles no Eiko lll de Data East, escrito por Kazushige Nojima, 
introdujo el elemento de la trama de un inmortal sin nombre que sufre de amnesia, y Nojima volvería a abordar el 
tema de la amnesia en Final Fantasy VII y Glory of Heracles. También se destacó por introducir contenido erótico 
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para adultos en las consolas, aunque dicho contenido había aparecido a menudo en los juegos de rol de 
computadora japoneses desde principios de la década de 1980. Ese mismo año, Game Arts comenzó la serie Lunar en 
el CD de Sega con Lunar: The Silver Star, uno de los primeros juegos de rol en CD-ROM exitosos, con voz y texto, y 
considerado uno de los mejores juegos de rol de su época. El juego fue elogiado por su banda sonora, su historia 
emocionalmente atractiva y su fuerte caracterización. También introdujo una forma temprana de escalamiento de 
niveles donde los jefes se volverían más fuertes dependiendo del nivel del protagonista, una mecánica que luego se 
usó en La Séptima Saga de Enix y se extendió a enemigos normales en Romancing Saga 3 de Square y posteriormente 
en Final Fantasy VIII. 


Los gráficos poligonales en 3D se popularizaron con los juegos de Sega Model 1 Virtua Racing (1992) y Virtua Fighter 
(1993), seguidos de juegos de carreras como el título de Namco System 22, Ridge Racer (1993) y el título de Sega 
Model 2, Daytona USA, y juegos de disparos con armas ligeras como Virtua Cop (1994) de Sega, ganando 
considerable popularidad en las salas recreativas. 


En 1993, Secret of Mana de Square, el segundo de la serie Mana, avanzó aún más en el subgénero de los juegos de 
rol de acción con la introducción del modo multijugador cooperativo en el género. El juego fue creado por un equipo 
anteriormente responsable de los tres primeros títulos de Final Fantasy: Nasir Gebelli, Koichi Ishii y Hiromichi Tanaka. 
El juego recibió considerables elogios, por su innovador sistema de batalla pausable en tiempo real, el sistema de 
menú "Ring Command", su innovador modo cooperativo juego multijugador, donde el segundo o tercer jugador 
podía entrar y salir del juego en cualquier momento en lugar de que los jugadores tuvieran que unirse al juego al 
mismo tiempo, y la configuración de lA personalizable para aliados controlados por computadora. El juego ha 
influido en varios juegos de rol de acción posteriores. Ese mismo año también vio el lanzamiento de Phantasy Star IV: 
The End of the Millennium, que introdujo el uso de maniobras de combate preprogramables llamadas “macros”, un 
medio para configurar la lA del grupo del jugador para ofrecer combos de ataque personalizados. Ese año también 
vio el lanzamiento de Romancing Saga 2, que amplió aún más la jugabilidad no lineal de su predecesor en el 
Romancing Saga original, los escenarios se cambiaron de acuerdo con las opciones de diálogo durante las 
conversaciones, Romancing Saga 2 amplió aún más esto al tener historias únicas para cada personaje que pueden 
cambiar dependiendo de las acciones del jugador, incluido quién es elegido, qué se dice en la conversación, qué 
eventos han ocurrido, y quién está presente en la fiesta. PCGamesN le da crédito a Romancing SaGa 2 por haber 
sentado las bases de los juegos de rol japoneses modernos con su diseño de mundo abierto progresivo, no lineal y 
temas subversivos. 


En 1994, Final Fantasy VI se alejó del escenario medieval de sus predecesores y se desarrolló en un entorno 
steampunk para mejoras como su alcance temático ampliado, tramas, personajes, escenarios de opción múltiple, y 
variación del juego. Final Fantasy VI abordó temas maduros como el suicidio, los crímenes de guerra, el abandono de 
niños, la adolescencia embarazo y sobrellevar la muerte de seres queridos. Live A Live de Square, lanzado para Super 
Famicom en Japón, presentaba ocho personajes e historias diferentes, y los primeros siete se desarrollaban en el 
orden que el jugador eligiera, así como cuatro finales diferentes. El capítulo ninja del juego en particular fue un 
ejemplo temprano de elementos de juego de sigilo en un juego de rol, que requería que el jugador se infiltrara en un 
castillo, recompensándolo si se podía completar todo el capítulo sin entrar en combate. Otros capítulos tuvieron 
innovaciones similares, como el capítulo de Akira donde el personaje usa poderes telepáticos para descubrir 
información. Robotrek de Quintet y Ancient fue un predecesor de Pokémon en el sentido de que el protagonista no 
lucha él mismo, sino que envía sus robots. Al igual que Pokémon, Robotrek fue diseñado para atraer a un público 
más joven, permitía la personalización del equipo y cada robot se mantenía en una bola. 
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FromSoftware lanzó su primer videojuego, titulado King's Field, como título de lanzamiento para PlayStation en 
1994. Más tarde, el juego fue llamado una creación del fundador de la compañía, Naotoshi Zin, quien fue 
considerado una figura creativa clave en la serie. El éxito final del primer King's Field impulsó el desarrollo de 
secuelas, estableciendo la serie King's Field. Este último impulsaría a FromSoftware a la fama internacional. 


En 1995, Romancing Saga 3 de Square presentó una historia que podía contarse de manera diferente desde las 
perspectivas de hasta ocho personajes diferentes e introdujo un sistema de escalamiento de niveles donde los 
enemigos se vuelven más fuertes a medida que lo hacen los personajes, una mecánica que se usó más tarde en 
varios juegos de rol posteriores, incluido Final Fantasy VIII. Sakura Wars para la Saturn de Sega combinó combates de 
rol tácticos con simulación de citas y elementos de novela visual, introduciendo un sistema de elección de 
ramificaciones en tiempo real donde, durante un evento o conversación, el jugador debe elegir una acción o diálogo 
dentro de un límite de tiempo, o no responder en absoluto dentro de ese tiempo. La elección del jugador, o la falta 
de ella, afecta la relación del personaje del jugador con otros personajes y, a su vez, el desempeño de los personajes 
en la batalla; dirección de la historia y el final. Los juegos posteriores de la serie agregaron varias variaciones, incluido 
un indicador de acción que se puede subir o bajar según la situación, y un indicador que el jugador puede manipular 
usando la palanca analógica según la situación. El éxito de Sakura Wars dio lugar a una ola de juegos que combinan 
los géneros RPG y simulación de citas, incluidos Thousand Arms en 1998, Riviera: The Promised Land en 2002 y 
Luminous Arc en 2007. 


El género de videojuegos de terror y supervivencia comenzó con Resident Evil (1996) de Capcom, que acuñó el 
término "horror de supervivencia" y definió el género. El juego se inspiró en Sweet Home (1989) de Capcom, descrito 
retroactivamente como horror survivor. 


El primer Tokyo Game Show se celebró en 1996. De 1996 a 2002, el espectáculo se celebró dos veces al año: una vez 
en primavera y otra en otoño (en el Tokyo Big Sight). Se ha celebrado una vez al año y atrae a más visitantes cada 
año. La feria de 2011 atrajo a más de 200.000 asistentes y la feria de 2012 atrajo a 223.753. El evento fue en 2016 
con 271.224 personas y 614 empresas. Se celebra anualmente desde 1996 y nunca fue cancelado. En 2016 se celebró 
el vigésimo aniversario del TGS. 


La Fujitsu FM Towns Marty se considera la primera consola de 32 bits del mundo (anterior a Amiga CD32 y 3DO), y 
Fujitsu la lanzó en Japón el 20 de febrero de 1993. Sin embargo, no logró tener un impacto en el mercado debido a 
su coste en relación con otras consolas y su incapacidad para competir con las computadoras domésticas. A 
mediados de la década de 1990, las consolas domésticas de quinta generación, Sega Saturn, PlayStation y Nintendo 
64, comenzaron a ofrecer gráficos 3D reales y sonido mejorado, y mejores gráficos 2D que la generación anterior. En 
1995, siguieron las computadoras personales, con tarjetas aceleradoras 3D, mientras que los sistemas arcade como 
el Sega Model 3 seguían siendo considerablemente más avanzados que los sistemas domésticos a finales de los años 
1990. 


La siguiente gran revolución se produjo a mediados y finales de la década de 1990, cuando surgieron los gráficos por 
computadora en 3D y los discos ópticos en las consolas de quinta generación. Las implicaciones para los juegos de rol 
fueron enormes: misiones más largas y complicadas, mejor audio y movimiento completo. Esto quedó claramente 
demostrado en 1997 con el fenomenal éxito de Final Fantasy VII, considerado uno de los juegos más influyentes de 
todos los tiempos, similar al de Star Wars en la industria del cine. Al superar el presupuesto de producción de 
alrededor de 45 millones de dólares, el ambicioso alcance de Final Fantasy VIl aumentó las posibilidades para el 
género, con su mundo más expansivo para explorar, misiones mucho más largas, más numerosas misiones 
secundarias, docenas de minijuegos y valores de producción mucho más altos. Esta última innovación incluye el uso 
de personajes 3D sobre fondos pre-renderizados, batallas vistas desde múltiples ángulos diferentes en lugar de un 
solo ángulo y, por primera vez, video CGl en movimiento completo perfectamente integrado en el juego, integrado 
efectivamente en todo el juego. Las innovaciones en el juego incluyeron el sistema de materia, que permitió una 
cantidad considerable de personalización y flexibilidad a través de materia que se puede combinar de muchas 
maneras diferentes e intercambiar entre personajes en cualquier momento y los límites, ataques especiales que se 
pueden realizar después de que el medidor de límite de un personaje se llena al recibir golpes de los oponentes. 
Final Fantasy VII continúa figurando entre los mejores juegos de todos los tiempos, por su jugabilidad altamente 
pulida, producción lujosa, personajes bien desarrollados, historia intrincada y una narrativa emocionalmente 
atractiva que es mucho más oscura y sofisticada que la mayoría de los otros juegos de rol. La narración y el desarrollo 
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de personajes del juego se consideraron un importante avance narrativo para videojuegos y a menudo se comparaba 
con películas y novelas en ese momento. 


Uno de los primeros juegos de rol japoneses, The Dragon and Princess (1982) de Koei, presentaba un sistema de 
combate táctico por turnos. Bokosuka Wars de Koji Sumii, lanzado originalmente para la computadora Sharp X1 en 
1983 y luego portado a NES en 1985, se le atribuye haber sentado las bases para el género RPG táctico, o género 
"RPG de simulación", como se lo conoce en Japón, con su combinación de elementos básicos de RPG y juegos de 
estrategia. El género surgió con el juego que marcó la pauta para los juegos de rol tácticos, Fire Emblem: Ankoku Ryú 
to Hikari no Tsurugi (1990). 


El juego de disparos de Treasure, Radiant Silvergun (1998), introdujo un elemento narrativo en el género. Fue 
aclamado por la crítica por su diseño refinado, aunque no se lanzó fuera de Japón y sigue siendo una pieza de 
colección muy buscada. Su sucesor, Ikaruga (2001), presentó gráficos mejorados y fue nuevamente aclamado como 
uno de los mejores juegos del género. Tanto Radiant Silvergun como lkaruga se lanzaron más tarde en Xbox Live 
Arcade. La serie Touhou Project abarca 22 años y 27 juegos a partir de 2018 y fue incluida en el Guinness World 
Records en octubre de 2010 por ser la "serie de disparos más prolífica creada por fanáticos" resurgimiento con el 
lanzamiento de los servicios en línea Xbox 360, PlayStation 3 y Wii, mientras que en Japón los juegos de disparos 
arcade conservan una popularidad de nicho profundamente arraigada. Geometry Wars: Retro Evolved se lanzó en 
Xbox Live Arcade en 2005 y, en particular, se destacó entre los diversos relanzamientos y juegos casuales disponibles 
en el servicio, y la serie eXceed. Sin embargo, a pesar del atractivo continuo del género para un nicho entusiasta de 
jugadores, los desarrolladores de shoot 'em up se ven cada vez más asediados financieramente por el poder de las 
consolas y los géneros que los acompañan. 


e 2005-2015 


En 2002, la industria japonesa de los videojuegos representaba aproximadamente el 50% del mercado mundial; 
Desde entonces, esa proporción se ha reducido a alrededor del 10 por ciento en 2010. La reducción de la cuota de 
mercado se ha atribuido a una diferencia de gustos entre el público japonés y occidental y a la recesión económica 
del país. 


Nintendo había registrado ingresos, ventas netas y ganancias récord en 2009 como resultado del lanzamiento de 
Nintendo DS y Wii en 2004 y 2006, respectivamente, pero en los años siguientes de Nintendo, sus ingresos habían 
disminuido. 


En 2007, Tokkun Studio lanzó Marie: BabySitter para PC. 


En 2009, FromSoftware lanzó Demon's Souls para PlayStation 3, lo que les dio exposición internacional. Su sucesor 
espiritual, Dark Souls, se lanzó en 2011. En marzo de 2014, se lanzó Dark Souls ll, mientras que Dark Souls lll se lanzó 
en 2016. Otros juegos de FromSoftware inspirados en la serie Dark Souls, Bloodborne (2015) y Elden Ring (2022), 
recibieron elogios de la crítica y fuertes ventas. También han recibido varios premios, principalmente aquellos para el 
género de juegos de rol, incluidos múltiples premios "RPG del año" y Juego del año. Desde su lanzamiento, muchas 
publicaciones han citado a Dark Souls y Bloodborne como uno de los mejores juegos de todos los tiempos. 


El declive de la industria japonesa de desarrollo de videojuegos durante este período se atribuyó en parte al proceso 
de desarrollo tradicional. Las empresas japonesas fueron criticadas por los largos tiempos de desarrollo y las lentas 
fechas de lanzamiento de las consolas de videojuegos domésticas, su falta de motores de juegos de terceros y por 
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ser demasiado aisladas para atraer a un mercado global. Yoichi Wada declaró en 2009 que la industria japonesa de 
los juegos se había vuelto "casi xenófoba" de la industria informática y de Hollywood, lo que ha llevado a un fuerte 
crecimiento". "Japón está aislado en el mundo de los videojuegos. Si algo no cambia, estamos condenados", 
destacando la necesidad de que los desarrolladores japoneses incorporen enfoques occidentales al desarrollo de 
juegos para regresar. 


Un grupo de chicas jugando al House of the Dead lll en una arcade, 2005 


En relación con el aislacionismo, los juegos desarrollados en los países occidentales no tuvieron un buen desempeño 
en Japón, mientras que los consumidores del mercado occidental jugaban fácilmente a los juegos japoneses. Los 
juegos extranjeros a menudo se venden peor en los mercados japoneses debido a las diferencias en lo que los 
consumidores esperan del escapismo entre estas culturas. Microsoft había intentado impulsar las consolas Xbox y 
Xbox 360 en Japón con poco éxito, ya que luchaban por competir contra Sony y Nintendo allí. 


Sin embargo, como se detalló anteriormente, los juegos de consola japoneses tuvieron menos éxito, incluso en su 
propio país, a partir de 2013. 


En la industria del juego japonesa, las salas de juegos siguen siendo populares hasta el día de hoy. En 2009, del 
mercado de juegos japonés de 20 mil millones de dólares, 6 mil millones de esa cantidad se generan en salas de 
juegos, que representan el sector más grande del mercado de videojuegos japonés, seguidos por los juegos de 
consola doméstica y los juegos móviles con 3,5 mil millones y 2 mil millones de dólares, respectivamente. En 2005, la 
propiedad y explotación de salas de juego representaban la mayoría de las de Namco, por ejemplo. Tras una retirada 
considerable del mercado de las salas de juegos por parte de empresas como Capcom, Sega se convirtió en el actor 
más fuerte en el mercado de las salas de juegos, con una cuota de mercado del 60 por ciento en 2006. A pesar de la 
disminución mundial de las salas de juego, las empresas japonesas alcanzaron ingresos récord durante tres años 
consecutivos durante este período. Sin embargo, debido a la recesión económica del país, la industria japonesa de 
juegos recreativos también ha ido disminuyendo constantemente, de 702.900 millones de yenes (8.700 millones de 
dólares EE.UU.) en 2007 a 504.300 millones de yenes (6.200 millones de dólares) en 2010. En 2013, los ingresos se 
estiman en 470.000 millones de yenes. 


La Playstation 3 en el TGS 2006 


En la década de 2010, los juegos de rol japoneses experimentaron un resurgimiento en PC, con un aumento 
significativo en la cantidad de juegos de rol japoneses lanzados para la plataforma Steam. Esto comenzó con el 
lanzamiento en 2010 del juego doujin/indie Recettear (2007) para Steam, vendiendo más de 500.000 unidades en la 
plataforma. Esto llevó a que muchos juegos japoneses doujin/indie se lanzaran en Steam en los años siguientes. 


Más allá de los títulos doujin/indie, 2012 fue un año decisivo, con el debut de la serie Ys de Nihon Falcom en Steam y 
luego el lanzamiento en Steam de Dark Souls de From Software, que vendió millones en la plataforma. 
Posteriormente, otros juegos de rol japoneses se trasladaron a Steam, como Valkyria Chronicles, anteriormente de 
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nicho, que se vendió por millones en la plataforma, y otros títulos que vendieron cientos de miles en Steam, como la 
localización de 2014 de The Legend of Heroes: Trails en Steam the Sky (2014) y adaptaciones de numerosos títulos de 
Final Fantasy. Los desarrolladores japoneses han estado considerando cada vez más a Steam como una plataforma 
viable para el género, con muchos juegos de rol japoneses disponibles en la plataforma. 


En 2015, Japón se había convertido en el cuarto mercado de juegos para PC más grande del mundo, solo detrás de 
China, los Estados Unidos y Corea del Sur. El motor de desarrollo de juegos japonés RPG Maker también ha ganado 
una popularidad significativa en Steam, incluidos cientos de juegos comerciales. Cada año, cientos de juegos 
lanzados en Steam se crean utilizando RPG Maker, a partir de 2017. 


En la actualidad, el Japón es el mercado de juegos móviles más grande del mundo. Actualmente, el mercado japonés 
está cada vez más dominado por los juegos móviles, que generaron 5.100 millones de dólares en 2013, más que los 
juegos de consola tradicionales en el país. 


Los antiguos rivales de la industria arcade japonesa, Konami, Taito, Bandai Namco Entertainment y Sega, ahora están 
trabajando juntos para mantener vibrante la industria arcade. 


e 2016-2024 


La octava generación de consolas de videojuegos incluye principalmente las consolas de videojuegos domésticas Wii 
U lanzadas en 2012, la familia PlayStation 4 en 2013; las consolas de juegos portátiles Nintendo 3DS en 2011, 
Nintendo 2DS en 2013 y PlayStation Vita en 2011; así como la primera consola de juegos híbrida, la Nintendo Switch 
en 2017, que se jugaba como una computadora de mano pero que se podía acoplar para jugar como una consola 
doméstica. A diferencia de la mayoría de las generaciones anteriores, hubo pocas capacidades de hardware nuevas e 
innovadoras que distinguieran esta generación de las anteriores. Sony continuó produciendo nuevos sistemas con 
diseños y capacidades similares a sus predecesores, pero con un rendimiento mejorado (velocidad de 
procesamiento, gráficos de mayor resolución y mayor capacidad de almacenamiento) que llevó aún más a las 
consolas a la confluencia con las computadoras personales y fomentó el soporte para la distribución digital y Juegos 
como servicio. Los juegos controlados por movimiento de la séptima generación habían perdido popularidad, pero 
las consolas se estaban preparando para el avance de la realidad virtual (VR); Sony presentó la PlayStation VR en 
2016. 


= 


Playstation 4, Xbox One y Wii U 


Aunque las generaciones anteriores de consolas normalmente se produjeron en ciclos de cinco a seis años, la 
transición de la séptima a la octava generación duró aproximadamente ocho años. La transición también es inusual 
en el sentido de que la unidad más vendida de la generación anterior, la Wii, fue la primera en ser reemplazada en la 
octava generación. En 2011, Sony se consideraba solo a la mitad del ciclo de vida de diez años para sus productos de 
séptima generación. El presidente de Nintendo, Satoru Iwata, había declarado que su empresa lanzaría la Wii U 
debido a la disminución de las ventas de consolas domésticas de séptima generación y que "el mercado ahora está 
esperando una nueva propuesta para consolas domésticas". Sony consideró hacer de su próxima consola una 
máquina de descarga digital únicamente, pero decidió no hacerlo debido a preocupaciones sobre la inconsistencia de 
las velocidades de Internet disponibles a nivel mundial, especialmente en los países en desarrollo. 


El 13 de septiembre de 2012, Nintendo anunció que Wii U se lanzaría en Japón el 8 de diciembre de 2012. 
PlayStation 4 y Wii U usan GPU AMD, y la PS4 también usa CPU AMD en una arquitectura x86-64, similar a las 
computadoras personales comunes (a diferencia de la arquitectura IBM PowerPC utilizada en la generación anterior). 
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Nintendo y Sony no sabían que estaban usando hardware AMD hasta que se anunciaron sus consolas. Este cambio se 
consideró beneficioso para el desarrollo multiplataforma, debido a las mayores similitudes entre el hardware de PC y 
el hardware de consola. 


En octubre de 2013, el minorista en línea Play.com anunció que sus ventas de Wii U experimentaron un aumento del 
75%. La compañía también predijo que la Wii U sería más popular que su competencia, la PlayStation 4 y la Xbox 
One, entre los niños durante la temporada navideña. Tras el lanzamiento de Wii Party U el 31 de octubre en Japón, 
las ventas semanales de Wii U aumentaron a 38.802 unidades vendidas. Durante las dos primeras semanas de 
diciembre, la Wii U fue la consola doméstica de mayor rendimiento en Japón, con 123.665 unidades vendidas. En el 
año fiscal 2013 (que finalizó a principios de 2013), Nintendo vendió 23,7 millones de consolas. El 26 de febrero de 
2014, las ventas de Wii U habían superado las de Xbox 360 en Japón. Sin embargo, en junio de 2015, la Wii U básica 
fue descontinuada en Japón y reemplazada por un conjunto "Premium" de 32 GB que incluye hardware blanco y un 
Wii Remote Plus. A mediados de noviembre de 2016, Nintendo anunció que la producción japonesa de Wii U 
finalizaría "en un futuro próximo". 


La PS4 se lanzó en Japón a 39.980 yenes el 22 de febrero de 2014. En septiembre de 2015, Sony redujo el precio de la 
PS4 en Japón a 34.980 yenes, con caídas de precios similares en otros mercados del sudeste asiático. En los dos 
primeros días de lanzamiento en Japón, durante el fin de semana del 22 de febrero de 2014, se vendieron 322.083 
consolas. Las ventas de unidades de software de PS4 superaron los 20,5 millones el 13 de abril de 2014. Durante el 
año fiscal 2013 en Japón, la mayor demanda de la PS4 ayudó a Sony a encabezar las ventas mundiales de consolas, 
superando a Nintendo por primera vez en ocho años. 


Desde 2016, los videojuegos japoneses han experimentado un resurgimiento, como parte de un renacimiento de la 
industria japonesa de los videojuegos. En 2017, los videojuegos japoneses obtuvieron un mayor éxito comercial y 
una mayor aclamación de la crítica. En 2016, el éxito mundial de Pokémon Go ayudó a Pokémon Sol y Luna a 
establecer récords de ventas en todo el mundo. Final Fantasy XV también fue un gran éxito, vendiendo millones. 
También hubo otros juegos de rol japoneses que obtuvieron éxito comercial y/o elogios de la crítica ese año, 
incluidos Dragon Quest VII: Fragments of the Forgotten Past, Shin Megami Tensei IV: Apocalypse, Bravely Second, 
Fire Emblem Fates, Dragon Quest Builders, World of Final. Fantasía, Archivo Existente: El otro lado del cielo y Yo soy 
Setsuna. 


Anticipándose al lanzamiento del sucesor de la consola, Nintendo Switch, una consola de videojuegos híbrida, 
Nintendo había planeado disminuir la producción de Wii U. Anunció formalmente el fin de su producción el 31 de 
enero de 2017. La compañía había registrado su primera pérdida como empresa de videojuegos en 2012, antes de la 
introducción de Wii U ese año, y tuvo pérdidas similares en los años siguientes debido a la mala aceptación de la 
consola. El New York Times atribuyó la reducción de las previsiones financieras de Nintendo en 2014 a las débiles 
ventas de hardware frente a los juegos móviles. Anteriormente, la empresa había dudado sobre este mercado, y el 
entonces presidente Satoru Iwata consideró que "dejarían de ser Nintendo" y perderían su identidad si intentaban 
ingresar en él. Aproximadamente tres años antes del anuncio de Switch, Iwata, Tatsumi Kimishima, Genyo Takeda y 
Shigeru Miyamoto elaboraron una estrategia para revitalizar el modelo de negocio de Nintendo, que incluía 
acercarse al mercado móvil, crear nuevo hardware y "maximizar su propiedad intelectual". Antes de su muerte, 
Iwata pudo asegurar una alianza comercial con el proveedor de telefonía móvil japonés DeNA para desarrollar títulos 
móviles basados en las franquicias propias de Nintendo, creyendo que este enfoque no comprometería su 
integridad. Tras la muerte de Iwata en julio de 2015, Kimishima fue nombrado presidente de Nintendo, mientras que 
Miyamoto fue ascendido al título de "Creative Fellow". 


El Switch se lanzó oficialmente el 3 de marzo de 2017 en Japón con un MSRP de 29.980 yenes. El diseño del Switch 
tenía como objetivo salvar la polarización del mercado de juegos en ese momento, creando un dispositivo que 
pudiera jugar videojuegos "pausadamente" junto con juegos destinados a ser jugados "profundamente", según 
Shinya Takahashi y Yoshiaki Koizumi, director general y director general adjunto de la División de Planificación y 
Desarrollo de Entretenimiento (EPD) de Nintendo, respectivamente. Este enfoque también se aplicaría al estilo de 
vida cultural y a las diferencias de juego entre los jugadores japoneses y occidentales; Los jugadores japoneses 
tienden a jugar mientras viajan y con grupos sociales, mientras que los jugadores occidentales tienden a jugar solos 
en casa. El diseño del Switch se adaptaría a ambas culturas, y ciertos juegos, como 1-2-Switch, podrían hacer que los 
juegos sociales sean más aceptables en la cultura occidental. Dos elementos clave que se establecieron para abordar 
este mercado mixto fueron la capacidad de la unidad para reproducirse tanto en una pantalla de televisión como en 
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un dispositivo portátil, y el uso de controladores desmontables. En Japón, las ventas del primer fin de semana 
superaron las 330.000 unidades, lo que estuvo a la par con la PlayStation 4 durante su período de lanzamiento. 
Media Create estimó que se vendieron más de 500.000 unidades Switch en Japón durante su primer mes, superando 
a la PlayStation 4 en esta cifra. 


Las ventas de consolas en Japón, que habían estado languideciendo debido a la fortaleza del mercado de juegos 
móviles, experimentaron su primer crecimiento anual del 14,8% en 2017 debido al lanzamiento de Switch. Según las 
ventas del primer año, se consideró que Switch era la consola de juegos más vendida de la historia en muchas 
regiones. Con los datos de ventas japonesas de finales de 2017 de Media Create, Switch se convirtió en la consola 
doméstica más vendida en Japón en el primer año, con unas ventas totales de 3,2 millones de unidades que 
superaron los 3,0 millones de unidades de PlayStation 2 durante su primer año de lanzamiento, mientras que 
Famitsu informó que estas ventas habían eclipsado las ventas de toda la vida de la Wii U en el país, y ayudaron a 
respaldar el primer crecimiento de las ventas dentro del mercado de consolas de Japón en once años. En mayo de 
2019, Switch había superado las ventas de toda la vida de la PS4 en Japón. 


En 2017, los juegos de rol japoneses obtuvieron más éxito comercial y mayores elogios de la crítica. El año empezó 
fuerte con Gravity Rush 2, seguido de Yakuza O, que algunos críticos consideran el mejor de la serie Yakuza, Nioh, que 
se considera que tiene uno de los mejores sistemas de combate RPG de octava generación, y luego Nier Automata, 
que tiene una jugabilidad y una narración que se consideran algunas de las mejores de los últimos años. Persona 5 
ganó el premio al Mejor Juego de Rol en The Game Awards 2017. Algunos juegos de rol japoneses que antes se 
consideraban de nicho se convirtieron en vendedores populares por millones en 2017, incluidos Persona 5, Nier: 
Automata, Nioh, y Xenoblade Chronicles 2 en Nintendo Switch.2017 fue considerado un año fuerte para los juegos 
de rol japoneses, con otros lanzamientos notables que incluyen Dragon Quest VIIl en Nintendo 3DS, Tales of Berseria, 
Valkyria Revolution, Ever Oasis, Final Fantasy XII: The Zodiac Age, Ys VIII, Etrian Odyssey V, Dragon Quest. Heroes ll, 
The Legend of Heroes: Trails in the Sky the 3rd, Fire Emblem Echoes: Shadows of Valentia, Final Fantasy XIV: 
Stormblood y Tokyo Xanadu. En 2018, Monster Hunter: World vendió más de 10 millones de unidades, 
convirtiéndose en el título de software individual más vendido de Capcom, y Octopath Traveler de Square Enix 
vendió más de 1 millón de unidades. En 2019, Sekiro: Shadows Die Twice de From Software recibió elogios 
universales. El día de su lanzamiento, Sekiro atrajo a más de 108.000 jugadores simultáneos en Steam, la cifra más 
alta para un nuevo juego lanzado entre enero y marzo de 2019 y la tercera cifra más alta de cualquier juego japonés 
en la historia de la plataforma, solo detrás de Monster Hunter: World y Dark Souls III. El juego ganó el premio al 
Juego del año en The Game Awards 2019 y por parte de los fanáticos en los Steam Awards 2019. 


Yakuza O vendió más de 500.000 copias 


Sony lanzó la PlayStation 5 en 2020 y ha enfatizado que quieren que sea una transición suave, permitiendo que los 
juegos de PlayStation 4 sean directamente compatibles con versiones anteriores en sus respectivos sistemas. Sony 
ha declarado que la "abrumadora mayoría" de los juegos de PlayStation 4 se jugarán en la PlayStation 5, y muchos de 
ellos se ejecutarán a velocidades de cuadro y resoluciones más altas. 


En 2022, Elden Ring de From Software recibió elogios universales. El título hizo el tercer debut más popular en la 
historia de la plataforma para compartir videos vía Twitch, atrayendo a casi 900.000 espectadores dentro de las 24 
horas posteriores a su lanzamiento y ganó el premio "Juego del año" en The Game Awards 2022. 
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Géneros populares en Japón 


e Novela visual 


Una novela visual (VN) es una forma de ficción interactiva digital. Las novelas visuales a menudo se asocian con el 
medio de los videojuegos, pero no siempre se etiquetan como tales. Combinan una narrativa textual con 
ilustraciones estáticas o animadas y un diverso grado de interactividad. El formato rara vez se denomina juego 


novedoso, una retranscripción del término wasei-eigo noberu gemu (Y XL T— 11), que se usa con mayor 


frecuencia en japonés. 


Las novelas visuales se originaron y son especialmente frecuentes en Japón, donde representaron casi el 70% de los 
títulos de juegos para PC lanzados en 2006. En japonés, a menudo se hace una distinción entre novelas visuales (NVL, 
de "novela"), que consiste principalmente en narración y tiene muy pocos elementos interactivos, y los juegos de 
aventuras (AVG o ADV, de "aventura"), que incorporan resolución de problemas y otros tipos de juego. Esta 
distinción normalmente se pierde fuera de Japón, tanto como novelas visuales como. Los fanáticos internacionales 
se refieren comúnmente a los juegos de aventuras como "novelas visuales". 


Las novelas visuales rara vez se producen exclusivamente para consolas de videojuegos dedicadas, pero los juegos 
más populares ocasionalmente se han portado desde PC (o un hardware equivalente) a sistemas como Sega Saturn, 
Dreamcast, PlayStation Portable o Xbox 360. Las novelas también se producen con frecuencia adaptados a novelas 
ligeras, manga o anime, y en ocasiones son reemplazados o complementados por videojuegos como juegos de rol o 
juegos de acción ambientados en el mismo universo. El mercado de las novelas visuales fuera del este de Asia es 
pequeño, aunque hay varios, el anime basado en novelas visuales es popular entre los fanáticos del anime en el 
mundo occidental; los ejemplos incluyen Clannad, Danganronpa, Steins;Gate y Fate/stay night. 


Las novelas visuales se caracterizan comúnmente con cuadros de diálogo y sprites denotando el orador. Esta es una recreación del diseño de 
pantalla habitual de una novela visual, generada por el motor de juego Ren'Py 


Las novelas visuales se distinguen de otros tipos de juegos por su jugabilidad generalmente mínima. Por lo general, la 
interacción del jugador se limita a hacer clic en la mayoría para mantener el texto, los gráficos y el sonido en 
movimiento como si estuvieran pasando una página (muchos juegos recientes ofrecen "juego" o "rápido", "avance" 
que lo hacen innecesario), mientras se toman decisiones narrativas a lo largo del camino. Otra característica principal 
de las novelas visuales es su fuerte énfasis en la prosa, ya que la narración en las novelas visuales se transmite a 
través del texto. Esta característica hace que jugar novelas visuales sea similar a leer un libro. 


La mayoría de las novelas visuales tienen múltiples historias y más de un final; la mecánica en estos casos 
generalmente consiste en puntos de decisión intermitentes de opción múltiple, donde el jugador selecciona una 
dirección en la que tomar el juego. Por ejemplo, en una imagen con temática de simulador de citas. En la novela, se 
le pide al jugador que elija diferentes personajes hasta la fecha, lo que, a su vez, conduce a un final diferente. Este 
estilo de juego es similar a la ficción interactiva basada en historias, o a los libros de juegos de la vida real, más cortos 
y menos detallados. 


Algunas novelas visuales no se limitan a ficciones meramente interactivas, sino que también incorporan otros 
elementos. Un ejemplo de este enfoque es Symphonic Rain, donde se requiere que el jugador toque un instrumento 
musical de algún tipo y obtenga una buena puntuación para lograrlo avanzar. Por lo general, dicho elemento se 
relaciona como un dispositivo de trama en el juego. 


Los juegos novedosos creados por fans son razonablemente populares; existen varios motores de juegos y kits de 
construcción gratuitos destinados a hacerlos fáciles de construir, en particular NScripter, KiriKiri y Ren'Py. 
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Muchas novelas visuales utilizan actores de voz para proporcionar voces a los personajes no jugadores del juego. A 
menudo, el protagonista (es decir, el personaje jugador) no tiene voz, incluso cuando el resto de los personajes 
tienen voz completa para ayudar al jugador a identificarse con el protagonista y evitar tener que grabar grandes 
cantidades de diálogo, ya que el personaje principal suele tener la mayor cantidad de líneas debido a la naturaleza 
ramificada de las novelas visuales. 


Las historias ramificadas no lineales son una tendencia común en las novelas visuales, que con frecuencia utilizan 
múltiples historias ramificadas para lograr múltiples finales diferentes, lo que permite una libertad de elección no 
lineal a lo largo del camino, similar a una novela de elige tu propia aventura dentro de una novela visual a menudo se 
presenta a los jugadores la opción de alterar el curso de los eventos durante el juego, lo que lleva a muchos 
resultados posibles diferentes. Un ejemplo aclamado es Zero Escape: Virtue's Last Reward, donde casi todas las 
acciones y la elección del diálogo puede conducir a caminos ramificados y finales completamente nuevos. Cada 
camino solo revela ciertos aspectos de la historia general y solo después de descubrir todos los caminos y resultados 
diferentes posibles, a través de múltiples partidas, cada componente se une para formar un conjunto coherente. 


El medio digital en las novelas visuales permite mejoras significativas, como la posibilidad de explorar 
completamente múltiples aspectos y perspectivas de una historia. Otra mejora es tener puntos de decisión ocultos 
que se determinan automáticamente en función de las decisiones pasadas del jugador, por ejemplo, la forma en que 
el personaje del jugador se comporta con los personajes que no son jugadores durante el transcurso del juego afecta 
la forma en que reaccionan ante el personaje del jugador en escenas posteriores, como si eligen o no ayudar en 
situaciones de vida o muerte. Esto sería mucho más difícil de rastrear con libros físicos. Más importante aún, las 
novelas visuales no enfrentan las mismas restricciones de longitud que un libro físico. Por ejemplo, el recuento total 
de palabras de la traducción al inglés de Fate/stay night, tomando todas las palabras. Los caminos ramificados en 
cuenta superan a los de El Señor de los Anillos en casi un 80%. Este aumento significativo en la longitud permite que 
las novelas visuales cuenten historias tan largas y complejas como las que se encuentran a menudo en las novelas 
tradicionales, manteniendo al mismo tiempo una estructura de caminos ramificados permitiéndoles centrarse en 
historias complejas con temas para adultos y tramas consistentes de una manera que los libros Elige tu propia 
aventura no pudieron hacer debido a sus limitaciones físicas. 


Muchas novelas visuales a menudo giran casi por completo en torno a las interacciones de los personajes y las 
opciones de diálogo, por lo general presentan diálogos ramificados complejos y, a menudo, presentan las posibles 
respuestas del jugador palabra por palabra como las diría el personaje del jugador. Tales títulos que giran en torno a 
la construcción de relaciones, incluidas las novelas visuales así como las simulaciones de citas, como Tokimeki 
Memorial, y algunos videojuegos de rol, como Persona, a menudo ofrecen opciones que tienen un número diferente 
de "puntos de humor" asociados que influyen en la relación del personaje del jugador y en las conversaciones 
futuras, con una persona no relacionada. Estos juegos a menudo presentan un ciclo día-noche con un sistema de 
programación de tiempo que proporciona contexto y relevancia a las interacciones de los personajes, permitiendo a 
los jugadores elegir cuándo y si interactuar con ciertos personajes, lo que a su vez influye en sus respuestas durante 
conversaciones posteriores. 


El texto en Planetarian se muestra en un cuadro de diálogo, aquí representando al personaje del jugador hablando con Yumemi 


No es raro que las novelas visuales tengan sistemas de moralidad. Un ejemplo bien conocido es el título de 2005 
School Days, una novela visual animada que Kotaku describe como que va mucho más allá de los habituales 
"sistemas de elección en blanco y negro" (como Mass Effect, Fallout 3 y BioShock) donde "eliges un lado y te quedas 
con él" mientras dejas "el área intermedia en expansión entre School Days inexplorada, anima a los jugadores a 
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explorar el término medio gris y neutral para ver el terreno" finales más interesantes y "malos", un final en el que un 
personaje muere o el protagonista principal no avanza hacia el flujo de la historia. 


Las novelas visuales Kinéticas son novelas con tramas no ramificadas, similares a una novela convencional o una 
novela gráfica en formato multimedia Higurashi When They Cry, Muv-Luv Alternative y Digital: A Love Story se 
conocen como novelas cinéticas. El término fue utilizado por primera vez por el editor Key para su título Planetarian: 
The Reverie of a Little Planet. 


Hay videojuegos de rol que presentan elementos de estilo novela visual. Un ejemplo muy conocido en Occidente es 
Lost Odyssey de Mistwalker, un juego de rol que presenta una serie de secuencias de flashback al estilo de una 
novela visual llamada "A Thousand Years of Dreams". Estas secuencias fueron escritas por un galardonado cuentista 
japonés, Kiyoshi Shigematsu. Otro título es la serie de juegos de lucha BlazBlue de Arc System Works, que se 
desarrolla en un complejo escenario de fantasía donde el período se reinicia indefinidamente con muchas variables. 
Las muchas historias ramificadas en el Modo Historia pueden servir como historias independientes, pero los 
jugadores deben considerarlas junto con las historias del Modo Arcade para poder comprender completamente el 
universo. 


Otro ejemplo exitoso es la serie Sakura Wars de Sega, que combinó combates de juegos de rol tácticos con 
elementos de novela visual, introduciendo un sistema de elección de ramificaciones en tiempo real donde, durante 
un evento o conversación, el jugador debe elegir una opción de acción o diálogo dentro de un tiempo límite, o no 
responder en absoluto dentro de ese tiempo, la elección del jugador, o la falta de ella, afecta la relación del 
personaje del jugador con otros personajes y, a su vez, el desempeño de los personajes en la batalla, la dirección de 
la historia y el final de los juegos en la serie se agregaron varias variaciones, incluido un indicador de acción que se 
puede subir o bajar según la situación, y un indicador que el jugador puede manipular usando el joystick analógico 
según la situación una ola de juegos que combinan elementos de juegos de rol y novelas visuales, incluidos Thousand 
Arms, Riviera: The Promised Land y Luminous Arc. 


A pesar de utilizar el estilo narrativo de la literatura, las novelas visuales han desarrollado un estilo algo diferente al 
de las novelas impresas. En general, es más probable que las novelas visuales se narren en primera persona que en 
tercera y, por lo general, presentan eventos únicamente desde el punto de vista de un personaje. 


En la novela visual típica, los gráficos comprenden un conjunto de fondos genéricos (normalmente solo uno para 
cada ubicación del juego), con sprites de personajes (tachi-e) superpuestos a estos; la perspectiva suele ser en 
primera persona, con el protagonista restante; invisible, en ciertos momentos clave de la trama, se muestran gráficos 
por computadora de eventos especiales; se trata de imágenes más detalladas, dibujadas especialmente para esa 
escena en lugar de estar compuestas por elementos predefinidos, que a menudo utilizan ángulos de cámara más 
cinematográficos e incluyen al protagonista. Estos CG de eventos generalmente se pueden ver en cualquier 
momento una vez que se han "desbloqueado" al encontrarlos en el juego, lo que proporciona una motivación para 
volver a jugar e intentar tomar decisiones diferentes, ya que normalmente es imposible ver todos los eventos 
especiales en un mismo momento. 


Hasta la década de 1990, la mayoría de las novelas visuales utilizaban pixel art. Esto era particularmente común en el 
formato NEC PC-9801, que mostraba lo que se considera uno de los mejores pixel art de la historia de los 
videojuegos, con un ejemplo popular siendo Policenauts en 1994. También ha habido novelas visuales que utilizan 
imágenes fijas de acción real o secuencias de vídeo, como varios juegos de Sound Novel de Chunsoft. El ejemplo más 
exitoso es Machi, uno de los juegos más famosos de Japón fue votado como el número 5 en una encuesta de lectores 
de Famitsu de 2006 sobre los 100 mejores juegos de todos los tiempos. El juego parecía un drama televisivo de 
acción real, pero permitía a los jugadores explorar múltiples perspectivas de los personajes y afectar los resultados. 
Otro ejemplo exitoso es 428: Shibuya Scramble, que recibió una puntuación perfecta de 40 sobre 40 de la revista 
Famitsu. 


o Historia 


La historia de las novelas visuales se remonta a The Portopia Serial Murder Case (1983). Presentaba elementos no 
lineales, que incluían viajes entre diferentes áreas en un mundo generalmente abierto, un sistema de conversación 
de diálogo ramificado donde la historia se desarrolla ingresando comandos y recibiendo respuestas de otros 
personajes y tomar decisiones que determinan los diálogos y el orden de los eventos, así como resultados 
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alternativos, aunque solo hay un verdadero culpable mientras que los demás son pistas falsas. También cuenta con 
un teléfono que se puede usar para marcar cualquier número contacta a varios personajes no jugadores. El juego fue 
bien recibido en Japón por su historia bien contada y su sorprendente giro final, y por permitir múltiples formas de 
lograr objetivos. Poco después, en 1988, apareció Snatcher, desarrollado de Hideo Kojima y lanzado para PC-8801 y 
MSX2 en 1988, en el que un detective cyberpunk persigue a un asesino en serie. Otro ejemplo temprano más no 
lineal fue Mirrors, lanzado por Soft Studio Wing para PC-8801 y Computadoras FM Towns en 1990; presentaba una 
narrativa ramificada, múltiples finales y música en CD de audio. 


IFA 7d. 
rr 


Captura de The Portopia Serial Murder Case, 1983 


Una característica común utilizada en las novelas visuales es tener múltiples protagonistas que brindan diferentes 
perspectivas de la historia. EVE Burst Error (1995), desarrollado por Hiroyuki Kanno y C's Ware, introdujo un giro 
único en el sistema al permitir al jugador cambiar entre ambos protagonistas al mismo tiempo en cualquier 
momento durante el juego, en lugar de terminar el escenario de un protagonista antes de jugar con el otro, a 
menudo requiere que el jugador haga que ambos protagonistas cooperen entre sí en varios puntos durante el juego, 
y las elecciones en un escenario afectan al otro. 


Un hito importante en la historia de las novelas visuales fue YU-NO: A Girl Who Chants Love at the Bound of this 
World (1996), que fue desarrollada por Hiroyuki Kanno y es la novela visual más famosa de ELF. Narración lineal, con 
una trama de ciencia ficción que gira en torno a viajes en el tiempo y universos paralelos. El jugador viaja entre 
mundos paralelos utilizando un dispositivo reflector, que emplea un número limitado de piedras para marcar una 
determinada posición como lugar de regreso, de modo que, si el jugador lo decide para volver sobre sus pasos, 
pueden ir a un universo alternativo en el momento en que usaron una piedra reflectora. El juego también 
implementó un sistema original llamado Automatic Diverge Mapping System (ADMS), que muestra una pantalla que 
el jugador puede consultar en cualquier momento para ver la dirección en la que se dirigen a lo largo de las líneas 
argumentales ramificadas. 


YU-NO revolucionó la industria de las novelas visuales, particularmente con su sistema ADMS. El público pronto 
comenzó a exigir tramas de gran alcance y partituras musicales de calidad y ambición similares a las de YU-NO, y eso 
respondió contratando talento. Gamasutra: "El género se convirtió una vez más en un escenario completamente 
nuevo para artistas y músicos jóvenes, con compañías dispuestas a arriesgarse con sangre nueva; el mercado 
prosperó con la emoción y los riesgos que se estaban asumiendo, y se convirtió en un semillero de creatividad". El 
sistema de línea de tiempo de ramificación fue influyente, abriendo "la puerta para que las novelas visuales se 
vuelvan más elaboradas y tengan una mayor variedad de arcos narrativos, sin requerir que el jugador vuelva a jugar 
el juego una y otra vez". Nintendo Life, "el género de novela visual moderna simplemente no existiría sin" YU-NO. Los 
sistemas de línea de tiempo ramificados similares a YU-NO también aparecieron más tarde en videojuegos de rol 
como Radiant Historia (2010) y la versión para PSP de Tactics Ogre (2010). 


Las novelas sonoras de Chunsoft como Machi (1998) y 428: Shibuya Scramble (2008) desarrollaron aún más el 
concepto de perspectiva múltiple. Permiten al jugador alternar entre las perspectivas de varios o más personajes 
diferentes, tomando decisiones con un personaje que tienen consecuencias para él. 428 en particular presenta hasta 
85 finales posibles diferentes. Otra novela visual popular que presenta múltiples perspectivas es Fate/stay night 
(2004). 
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o  Subgéneros 


Muchas novelas visuales se centran en el drama, particularmente en temas románticos o familiares, pero las novelas 
visuales centradas en la ciencia ficción que involucran ciencia ficción, fantasía ficción y ficción de terror no son 
infrecuentes. 


- — Dojin soft 


Dojinshi ([a] A. 55) es el término japonés para obras autoeditadas (creadas por fans). Esto incluye los juegos dojin ( la] 


A 'T'— 1), también llamados a veces dojin soft ([BLA Y 7 h). Estos juegos de estilo novela visual se crean como 


obras hechas por fanáticos basadas en fandoms preexistentes, generalmente anime y manga, pero también para 
programas de televisión o incluso otros juegos preexistentes y las novelas visuales Dojinshi a menudo se basan en 


romance entre dos personajes, conocido como juego otome (427 7 — a) o simulador de citas que a veces se vuelve 


sexual (o hentai), conocido como eroge (I A 7). 
-  Eroge 


Muchas novelas visuales también se califican como eroge, una abreviatura de "juego erótico". Estos juegos 
presentan imágenes sexualmente explícitas a las que se accede completando ciertas rutas en el juego, que a menudo 
representan al protagonista del juego teniendo relaciones sexuales con uno de los otros personajes del juego. En 
otros medios pornográficos en Japón, las escenas que representan genitales están censuradas en sus lanzamientos 
japoneses originales, y solo quedan sin censura si el juego tiene licencia fuera de Japón con todos los recursos 
artísticos intactos. Ciertos títulos de eroge reciben reediciones que excluyen el contenido explícito para poder 
venderlos una audiencia más joven, como adaptaciones a consolas o sistemas portátiles donde no se permite 
contenido sexualmente explícito, y las historias de las escenas de sexo mencionadas a menudo se omiten en las 
adaptaciones a otros medios, a menos que se haga referencia a que los medios también son de naturaleza 
pornográfica, como un anime hentai. 


Tradicionalmente, las novelas visuales para PC han contenido escenas subidas de tono incluso si el enfoque general 
no es erótico (similar a la "escena de sexo obligatoria" en las películas de acción de Hollywood. Sin embargo, la gran 
mayoría de las versiones para consolas no contienen material para adultos, y una gran cantidad de ellas). Varios 
juegos de PC recientes también se han dirigido al mercado para todas las edades; por ejemplo, todos los títulos de 
Key vienen en versiones censuradas, aunque el contenido aún puede no ser apropiado para niños, y tres nunca han 
incluido contenido erótico, todos los títulos de KID están creados pensando en el público general. 


Sin embargo, algunos de estos juegos se relanzan posteriormente con la adición de escenas eróticas o tienen una 
secuela con ellas. Por ejemplo, Little Busters se lanzó por primera vez como una novela visual para todas las edades, 
pero tuvo una versión con escenas eróticas titulada Little! Busters! Ecstasy salió más tarde, y aunque Clannad 
también es para todas las edades, su spin-off Tomoyo After: It's a Wonderful Life no lo es. 


A menudo, el comienzo del eroge se dedicará a presentar a los personajes y desarrollar la relación del protagonista 
con ellos, antes de que el protagonista interactúe sexualmente con otros personajes, por ejemplo, juegos de Lump of 
Sugar como Tayutama: Kiss on my Deity y Everlasting Summer. El efecto que tiene en el lector es que las escenas H 
(escenas de sexo) tendrán un impacto emocional más fuerte para los dos (o posiblemente más) personajes. 


Algunos de los primeros juegos de aventuras de Japón fueron juegos eróticos bishojo desarrollados por Koei. En 
1982, lanzaron Night Life, el primer juego de computadora erótico comercial. Era una aventura gráfica, con imágenes 
explícitas. Ese mismo año, lanzaron otro título erótico, Danchi Tsuma no Yuwaku (Seducción de la esposa del 
condominio), que fue uno de los primeros juegos de aventuras con gráficos en color, debido a que la paleta de ocho 
colores de la computadora NEC PC-8001 se convirtió en un hit, ayudando a Koei a convertirse en una importante 
empresa de software. Otras empresas ahora famosas como Enix, Square y Nihon Falcom también produjeron juegos 
eróticos similares a principios de la década de 1980 antes de hacerse famosos por sus videojuegos de rol. Los juegos 
eróticos integran el contenido erótico en historias reflexivas y matizadas, otros lo utilizan a menudo como un 
vehículo simplista para el fetichismo, el placer, una ayuda de temas aturdidos que fomentan el alivio del estrés o 
para retratar matices de la sexualidad. Touch! implica que el protagonista obtenga la capacidad de cambiar el 
tamaño de los senos de las niñas y las aventuras que siguen al tratar de elegir en qué chica usar más el poder. 
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Otro subgénero se llama "nukige", en el que la gratificación sexual del jugador es el foco principal del juego. 

- Ciencia ficción 
En 1986, Square lanzó el juego de aventuras de ciencia ficción Suisho no Dragon para la consola NES. El juego 
presentaba varias innovaciones, incluido el uso de animación en muchas de las escenas en lugar de imágenes fijas, y 
una interfaz parecida a la de un punto. Interfaz de clic para una consola, como The Portopia Serial Murder Case, pero 
que utiliza íconos visuales en lugar de texto para representar varias acciones. Al igual que la versión NES de Portopia 


Serial Murder Case, presentaba un cursor que se movía por la pantalla usando el D-pad para examinar el paisaje, 
aunque el cursor en Suishó no Dragon también se usaba para hacer clic en los íconos de acción. 


Hideo Kojima se inspiró en The Portopia Serial Murder Case para ingresar a la industria de los videojuegos, y luego 
produjo sus propios juegos de aventuras. Después de completar el juego de sigilo Metal Gear, Konami lanzó su 
primera aventura gráfica el año siguiente: Snatcher (1988), una ambiciosa novela de detectives cyberpunk, aventura 
gráfica, que fue muy apreciada en ese momento por traspasar los límites de la narración de videojuegos, escenas 
cinematográficas y contenido para adultos. Fue elogiado por sus gráficos, banda sonora, escritura de alta calidad 
comparable a una novela, actuación de voz comparable a una película o radiodrama y base de datos informática en 
el juego con documentos opcionales que desarrollan el mundo del juego. La versión en CD de Snatcher de Sega fue 
durante mucho tiempo el único juego de novela visual importante que se lanzó en Estados Unidos, donde, a pesar de 
las bajas ventas, ganó seguidores de culto. 


Después de Metal Gear 2: Solid Snake, Kojima produjo su siguiente aventura gráfica, Policenauts (1994), una 
aventura de apuntar y hacer clic que se destaca por ser un ejemplo temprano de grabación de voz extensa en 
videojuegos de entorno de ficción, un tema que gira en torno a la exploración espacial, una trama inspirada en el 
antiguo cuento japonés de Urashima Taro y algunas escenas de video ocasionales en movimiento completo. La 
jugabilidad era en gran medida similar a Snatche. Policenauts también introdujo pantallas de resumen, que actúan 
para refrescar la memoria del jugador sobre la trama al recargar un juego guardado (guardar), un elemento que 
Kojima usaría más tarde en Metal Gear Solid. The Policenauts también podrían leer la tarjeta de memoria y dar 
algunos diálogos de huevo de Pascua si hay un archivo guardado del simulador de citas de Konami, Tokimeki 
Memorial, una técnica que Kojima también usaría más tarde en Metal Gear Solid. Títulos de la serie dramática 
Tokimeki Memorial, que fueron adaptaciones de Tokimeki Memorial en un formato de juego de aventuras de novela 
visual. Otros ejemplos aclamados de novelas visuales de ciencia ficción incluyen Yu-No (1996) de ELF y Chaos;Head 
(2008) de 5pb. y Steins;Gate (2009). 


- — Nakige y utsuge 


Los subgéneros populares de las novelas visuales incluyen el nakige (Crying Game), que todavía suele tener un final 
feliz, y el utsuge (Depression Game), que puede que no. Los géneros son algo fluidos y fueron pioneros en gran 
medida en paralelo desde finales de la década de 1990 hasta principios de la década de 2000 por las obras del 
cofundador, guionista, letrista y compositor de Key, Jun Maeda, y por las obras de Hirohiko Yoshida a través de su 
compañía afiliada Áge, particularmente Kimi ga Nozomu Eien y sus sucesores, en particular Muv-Luv; El objetivo final 
de nakige y utsuge es la conexión emocional con los personajes, a través de la exploración de sus personalidades y la 
evolución de las interrelaciones a través del drama de la historia del juego, y resonar emocionalmente con el jugador 
en partidas repetidas a través de un rico elenco de personajes; Ofrece una narrativa de varias capas. Los juegos del 
editor Key a menudo siguen una fórmula similar: una primera mitad cómica, con un punto intermedio romántico y 
conmovedor, seguida de una separación trágica y, finalmente (aunque no siempre), una reunión emotiva, 
influenciado principalmente por YU-NO: A Girl Who Chants Love at the Bound of this World (1996) y Leaf's To Heart 
(1997) de Hiroyuki Kanno, y se desarrolló aún más en One: Kagayaku Kisetsu e (1998) de Tactics After One, el equipo 
de desarrollo abandonó Tactics para formar Key, donde desarrollaron su primer título Kanon, también basado en 
esta fórmula. Según Satoshi Todome en su libro, A History of Adult Games, Kanon estaba "muy publicitado y tenía a 
los jugadores impacientes hasta su lanzamiento fue solo un juego lanzado por Key hasta el momento y, sin embargo, 
ya había causado grandes conmociones en la industria. Y otro juego más, Air, provocó aún más conmociones." 


La fórmula del "juego de llanto" de Key utilizada con éxito en One y Kanon fue adoptada más tarde por otras 
compañías de novelas visuales para crear sus propios "juegos de llanto". Ejemplos de esto incluyen: Kana: Little Sister 
(1999) de Digital Object, la serie Memories Off (1999 en adelante) de KID, D.C.: Da Capo (2002) de Circus, Wind: A 
Breath of Heart (2002) de Minori y Snow (2003) de Studio Mobius (bajo Visual Art). 
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Una de las novelas visuales más aclamadas de este subgénero fue Clannad de Key, escrita por Jun Maeda, Yuichi 
Suzumoto y Kai y Toya Okano. Lanzada en 2004, su historia giraba en torno al tema central del valor de tener una 
familia. Fue votado como el mejor juego bishójo de todos los tiempos en una encuesta realizada por la revista 
Dengeki G. Sirvió como base para una franquicia de medios, con adaptaciones exitosas a una novela ligera, manga, 
película animada y aclamada serie de anime. 
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En 2008, varias de las novelas visuales de Key fueron votadas en la encuesta Dengeki de los diez juegos más 
desgarradores de todos los tiempos, incluidos Clannad en el puesto 2, Kanon en el 4, Air en el 7 y Little Busters en el 
puesto 4. No. 10. En 2011, varias novelas visuales también fueron votadas en la encuesta de Famitsu de los 20 juegos 
más desgarradores de todos los tiempos, con Clannad en el n.* 4, Steins;Gate en el n.* 6, Air en el n.? 7., Little 
Busters! en el puesto 10 y 428: Shibuya Scramble en el puesto 14. 


- Horror 


Después de desarrollar The Portopia Serial Murder Case, Chunsoft lanzó Otogiriso en 1992. Koichi Nakamura 
concibió el título después de mostrar su trabajo en los videojuegos de rol Dragon Quest a una chica con la que estaba 
saliendo. Al descubrir que ella no los disfrutaba, se animó para hacer un videojuego que describió como "para 
personas que no han jugado antes". Influenciado por el primer juego de terror de supervivencia Sweet Home, lo 
desarrolló en una historia interactiva con temática de terror, el próximo lanzamiento de Chunsoft, Kamaitachi no 
Yoru, también fue un éxito de ventas y resultaría muy influyente. 


Higurashi no Naku Koro ni (Cuando lloran) fue una novela visual de 2002 con temática de terror de 07th Expansion, 
influenciada por el subgénero "juego de llanto" Ryukishi07 de 07th Expansion mencionó en 2004 cómo fue 
influenciado por las obras de Key y Tsukihime durante la planificación de Higurashi no Naku Koro ni. Jugó sus juegos, 
así como otras novelas visuales, como referencia y los analizó para tratar de determinar por qué eran tan populares. 
Decidió que el secreto era que las historias comenzarían con días normales y agradables, pero luego ocurría un 
evento repentino que hacía que el jugador llorara por el shock. Usó un modelo similar como base para Higurashi, 
pero en lugar de hacer que el jugador llorara, Ryukishi07 quería asustarlo con la adición de horror. Otros ejemplos de 
novelas visuales con temas de terror incluyen: Animamundi: Dark Alchemist, Higanbana no Saku Yoru ni, Umineko no 
Naku Koro ni, Ookami Kakushi, Imabikisou, Saya no Uta, Doki Doki Literature Club! y Corpse Party. 


= Los más vendidos 


Los datos de ventas de novelas visuales a menudo no están disponibles; las ventas que se enumeran a continuación 
pueden estar significativamente desactualizadas ya que algunas de las fuentes tienen más de una década y es posible 
que falten series calificadas para una entrada. 


Las novelas visuales gratuitas no aparecen en estas listas debido a la falta de confiabilidad de los números de 
descarga y por coherencia con otras listas de los más vendidos. 


Sagas 
Saga Debut Creador/es Ventas 
Ace Attorney 2001 Capcom/Shu Takumi 11.000.000 
Nekopara 2014 Neko Works/Sayori 6.000.000 
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Individuales 


Saga Debut Creador/es Ventas 
Danganronpa 2010 Spike (Spike Chunsoft)/Kazutaka Kodaka | 5.000.000 
Sakura Wars (Sakura Taisen) 1996 Sega CS2 R8.D/Red Entertainment 4.718.113 
Tokimeki Memorial 1994 Konami/Koji Igarashi 3.714.704 
Sound Novel 1992 Chunsoft (Spike Chunsoft) 2.709.907 
Tantei Jingúji Saburó (Jake Hunter) 1987 Data East 2.346.841 
Fate 2004 Type-Moon/Kinoko Nasu 2.096.148 
Sakura 2014 Winged Cloud 1.566.022 
Zero Escape 2009 Chunsoft/Kotaro Uchikoshi 1.290.213 
Steins;Gate 2009 5pb./Nitroplus 1.244.545 
Rance 1989 AliceSoft 1.159.193 
Higurashi: When They Cry 2002 07th Expansion/Ryukishi07 1.109.018 
Shinseiki Evangelion (Neon Genesis Evangelion) 1996 Sega AM2/Gainax Network Systems 1.040.972 
Muv-Luv 2003 age 800.000 
D.C Da Capo 2002 Circus 800.000 
Dokyúsei 1992 ELF Corporation 722.662 
The Death Trap 1984 Squaresoft/Hironobu Sakaguchi 600.000 
To Heart 1997 Leaf 584.263 
EVE 1995 Hiroyuki Kanno/C's Ware 575.873 
Clannad 2004 Key/Jun Maeda 468.278 
Majikoi! 2009 Minato Soft 400.000 
Welcome to Pia Carrot 1996 Cocktail Soft 320.696 
Hatoful Boyfriend 2011 PigeoNation Inc./Hato Moa 317.015 
Kidou Senkan Nadesico (Martian Successor Nadesico) 1997 Sega 284.255 
Cardcaptor Sakura “Sakura to Card to O-Tomodachi” 1999 MTO 193.745 
Dies irae 2007 Light 100.000 
Saga Debut Creador/es Ventas 
The Portopia Serial Murder Case 1983 Yuji Horii/Chunsoft 700.000 
Senren * Banka 2016 Yuzusoft 500.000+ 
Doki Doki Literature Club Plus! 2017 Team Salvato 500.000 
Digimon Survive 2022 Hyde 500.000 
VA-11 HALL-A 2016 Sukeban Games 500.000 
ATRI -My Dear Moments- 2020 Frontwing 8: Makura 400.000+ 
Nonomura Byóin no Hitobito (Mystery of Nonomura Hospital) 1996 ELF Corporation 400.000 
YU-NO: A Girl Who Chants Love at the Bound of this World 1996 Hiroyuki Kanno/ELF Corporation | 380.820 
Policenauts 1994 Hideo Kojima/Konami 341.483 
Kanon 1999 Key/Naoki Hisaya 317.512 
Air 2000 Key/Jun Maeda 308.382 
Tsukihime —A piece of blue glass moon- 2021 Type-Moon 240.000 
Hotel Dusk: Room 215 2007 Cing 213.208 
J.B. Harold Murder Club 1986 Riverhillsoft 200.000 
Monster Prom 2018 Beautiful Glitch 200.000 
Can Can Bunny: Premiere 1992 Cocktail Soft/KID 159.502 
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Saga Debut Creador/es Ventas 

Doukoku Soshite... 1997 Data East 131.085 

Witch on the Holy Night 2022 Type-Moon 110.000 

Desire 1994 Hiroyuki Kanno/C's Ware 102.187 

One: Kagayaku Kisetsu e 1998 Tactics 100.000 

The House in Fata Morgana 2012 Novectacle 100.000 
e  JRPG 


Los primeros juegos de rol de Japón se lanzaron en 1982. El primero fue Underground Exploration de Koei, lanzado 
en marzo de 1982. Fue seguido por Spy Daisakusen de Pony Canyon, lanzado en abril de 1982 basado en la franquicia 
Misión: Imposible, que reemplazó la fantasía tradicional; ambientado con un entorno de espionaje moderno. Luego 
fue seguido por The Dragon and Princess de Koei para el PC-8001 en 1982; presentaba elementos de juegos de 
aventuras y giraba en torno al rescate de una princesa secuestrada. Después de un encuentro aleatorio, el juego pasa 
de una interfaz de aventura de texto a una pantalla de batalla gráfica separada, donde se utiliza un sistema de 
combate táctico por turnos. También en 1982, Koei lanzó otro de los primeros juegos de rol japoneses, Danchizuma 
no Yuwaku (Seduction of the Condominium Wife), un título para PC-8001 que también presentaba elementos de 
juegos de aventuras además de contenido eroge para adultos. Estos primeros juegos de rol japoneses 
experimentales de 1982 son considerados "proto-JRPG" y anteriores a la llegada de Wizardry y Ultima a Japón. 


En junio de 1983, Koei lanzó Sword 8. Sorcery para PC-8001, y también giraba en torno a rescatar a una princesa 
además de matar a un mago. Ese mismo año, Koei lanzó Secrets of Khufu, un juego de rol de exploración de 
mazmorras que giraba en torno a la búsqueda del tesoro de Keops. ASCII lanzó su propio juego de rol ese año 
llamado Arfgaradt, un título FM-7 que también presenta elementos de juegos de aventuras. 


También en 1983, Nihon Falcom lanzó Panorama Toh (Panorama Island) para PC-88. Fue desarrollado por Yoshio 
Kiya, quien luego crearía las series de juegos de rol de acción Dragon Slayer y Brandish, aunque sus elementos de 
juego de rol eran limitados. Con sistemas estadísticos o de nivelación tradicionales, el juego presentaba combates en 
tiempo real con un arma, acercándolo a la fórmula de acción RPG por la que Falcom sería conocido más tarde. El 
mundo de la isla desierta del juego también presentaba un ciclo día-noche y personajes no jugadores, el jugador 
podría atacar o conversar, y la necesidad de sobrevivir encontrando y consumiendo raciones para restaurar los 
puntos de vida perdidos con cada acción normal. 


La tendencia de combinar elementos de juego de rol con mecánicas de acción de estilo arcade fue popularizada por 
The Tower of Druaga, un juego arcade lanzado por Namco en junio de 1984. Si bien los elementos RPG en Druaga 
eran muyy sutiles, su éxito en Japón inspiró el desarrollo casi simultáneo de tres primeros juegos de rol de acción, que 
combinan la jugabilidad hack-and-slash en tiempo real de Druaga con mecánicas de rol más potentes, todos lanzados 
a finales de 1984: Dragon Slayer, Courageous Perseus y Hydlide tres juegos, con Dragon Slayer y Hydlide continuando 
su rivalidad en secuelas posteriores. Dragon Slayer de Nihon Falcom, lanzado en 1984, es un título históricamente 
significativo que ayudó a sentar las bases de la industria japonesa de juegos de rol fue un rastreador de mazmorras 
hack €. slash en tiempo real que se considera el primer juego de rol de acción. Dragon Slayer fue un gran éxito en 
Japón, y contribuyó al surgimiento de un juego de rol de acción distinto, subgénero de juegos en computadoras 
japonesas a mediados de la década de 1980, con Nihon Falcom a la vanguardia de este nuevo subgénero. Hydlide, un 
juego de rol de acción lanzado para PC-8801 en 1984 y Famicom en 1986, fue uno de los primeros en mundo abierto, 
que recompensa la exploración en un entorno de mundo abierto. También agregó varias innovaciones al subgénero 
de los juegos de rol de acción, incluida la capacidad de cambiar entre el modo de ataque y el modo de defensa, 
opciones rápidas de guardado y carga que se pueden realizar en cualquier momento del juego mediante el uso de 
contraseñas como respaldo principal y la introducción de una mecánica de regeneración de salud donde la salud y la 
magia se regeneran lentamente cuando estás quieto, una característica que también se usa en la serie Ys de Falcom 
desde 1987 en adelante. Tower of Druaga, Dragon Slayer y Hydlide fueron influyentes en Japón, donde sentaron las 
bases del género RPG de acción, influyendo en títulos como Ys y The Legend of Zelda. 


También en 1984, The Black Onyx, desarrollado por Bullet-Proof Software, dirigido por Henk Rogers, fue lanzado 
para PC-8801 en Japón. Se convirtió en uno de los juegos de computadora más vendidos en ese momento y fue 
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elegido Juego del Año por Login, la revista japonesa de juegos de computadora más grande en ese momento, se le 
atribuye al juego el mérito de atraer una mayor atención a los juegos de rol de computadora en el país. 


El éxito de Dragon Slayer llevó a una secuela de 1985, Dragon Slayer Il: Xanadu, que se convirtió en el juego de PC 
más vendido en Japón. Era un juego de rol completo con estadísticas de personajes y una gran misión, con combate 
basado en acción que lo distingue de otros juegos de rol, incluyendo combate cuerpo a cuerpo y ataques mágicos 
con proyectiles, al tiempo que incorpora una vista de juego de plataformas de desplazamiento lateral durante la 
exploración y una vista aérea durante la batalla. Mecánicas de juego innovadoras, como experiencia individual para 
los elementos equipados, y un sistema de moralidad de Karma temprano, donde el medidor de Karma del personaje 
del jugador aumentará si comete un pecado, lo que a su vez afecta la reacción del templo hacia él. También se 
considera un juego "proto-Metroidvania", debido a que era un "RPG puesto de lado" que permitía a los jugadores 
correr, saltar, recolectar y explorar. La forma en que la serie Dragon Slayer reelaboró toda la serie. El sistema de 
juego de cada entrega fue una influencia en Final Fantasy, que haría lo mismo para cada una de sus entregas. Según 
GamesTM y John Szczepaniak (de Retro Gamer y The Escapist), Dragon Quest de Enix también fue influenciado por 
Dragon Slayer y a su vez definió muchos otros juegos de rol. Falcom pronto se convertiría en uno de los tres 
desarrolladores de juegos de rol japoneses más importantes de la década de 1980, junto con Enix y Square, ambos 
influenciados por Falcom. 


Captura de pantalla del original PC-8801 NEC versión de Hydlide (1984), un temprano mundo abierto juego de rol de acción 


Hydlide ll: Shine of Darkness en 1985 presentó un medidor de moralidad temprano, donde el jugador puede 
alinearse con la justicia, la normalidad o el mal, lo que se ve afectado por si el jugador mata monstruos malvados, 
monstruos buenos o humanos, y a su vez afecta las reacciones de la gente del pueblo hacia el jugador. The Screamer 
de Magical Zoo, lanzado para PC-8801 en 1985, fue un ejemplo temprano de un juego de rol basado en disparos en 
tiempo real. El juego también presentaba elementos de ciencia ficción post-apocalíptica, así como temas de 
cyberpunk y bio-horror. Square también lanzó su primer juego de rol ese mismo año, que fue uno de los primeros 
juegos de rol de ciencia ficción futurista para PC-8801, Genesis: Beyond The Revelation, que presenta un escenario 
post-apocalíptico. Otros juegos de rol de ciencia ficción lanzados en 1985 incluyen The Earth Fighter Rayieza de Enix, 
y el juego para MSX Cosmic Soldier de Kogado Studio que introdujo un sistema de conversación de diálogo 
temprano, donde el jugador puede reclutar aliados hablando con ellos, elegir si matar o perdonar a un enemigo y 
entablar una conversación con los enemigos, similar al más famoso Megami Tensei. 


Desde finales de los 80 hasta principios de los 90 se considera la edad de oro de los juegos de computadora 
japoneses, que florecerían hasta su declive a mediados de los 90, cuando las consolas finalmente dominaron el 
mercado japonés. Un notable juego de rol japonés de esta época fue WiBArm, el primer juego de rol conocido que 
presenta gráficos poligonales en 3D. Fue un juego de disparos de rol de 1986 lanzado por Arsys Software para PC-88 
en Japón y adaptado a MS-DOS para su lanzamiento occidental por Braderbund. En WiBArm, el jugador controla un 
transformable robot mecha, que cambia entre una vista de desplazamiento lateral en 2D durante la exploración al 
aire libre a una perspectiva poligonal en tercera persona completamente en 3D dentro de los edificios, mientras que 
los jefes se enfrentan en una batalla de disparos en 2D estilo arena. El juego presentaba una variedad de armas y 
equipo, así como un mapa automático, y el jugador podía actualizar el equipo y ganar experiencia para aumentar las 
estadísticas. 


Otro lanzamiento de 1986 fue Xanadu Scenario Il de Falcom, uno de los primeros ejemplos de un paquete de 
expansión. El juego no era lineal, lo que permitía explorar los once niveles en cualquier orden. Dragon Slayer Jr: 
Romancia simplificó la mecánica del RPG de Xanadu, como eliminar la personalización de personajes y simplificar las 
estadísticas numéricas en íconos, y enfatizó la acción de plataforma de ritmo más rápido, con un límite de tiempo 
estricto de 30 minutos. La acción se desarrolló completamente en una vista de desplazamiento lateral en lugar de 
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cambiar a una. Pantalla de combate superior separada como su predecesor. Estos cambios Romancia se parece más 
a un juego de acción y aventuras de desplazamiento lateral. El lanzamiento de Square de 1986, Cruise Chaser Blassty, 
era un juego de rol de ciencia ficción que tenía el control del jugador un robot mecha personalizable desde una vista 
en primera persona. Ese mismo año también vio el lanzamiento arcade de la secuela de The Tower of Druaga, The 
Return of Ishtar, un juego de rol de acción temprano que presenta dos- juego cooperativo para jugadores, control de 
doble palanca en un solo jugador, una protagonista femenina, la primera pareja heroica en un juego y el primer 
sistema de guardado de contraseña en un juego de arcade. 


En 1987, Dragon Slayer IV: Drasle Family (Legacy of the Wizard) volvió a la mecánica más profunda de los juegos de 
rol de acción de Xanadu manteniendo la vista de desplazamiento lateral completo de Romancia. También presentaba 
un mundo abierto y una jugabilidad no lineal similar a Aventuras de plataformas "Metroidvania", lo que convierte a 
Drasle Family en un ejemplo temprano de un juego de rol de acción de mundo abierto no lineal. Otro juego de rol de 
acción de mundo abierto estilo "Metroidvania" lanzado ese año fue el juego de computadora Sharp X1 de System 
Sacom, Euphory que fue posiblemente el único juego de rol de acción multijugador estilo Metroidvania producido, 
que permitía un juego cooperativo para dos jugadores. El quinto título de Dragon Slayer, Sorcerian, también se lanzó 
en 1987. Era un juego de rol de acción basado en grupos, en el que el jugador controlaba un grupo de cuatro 
personajes al mismo tiempo en una vista de desplazamiento lateral. El juego también incluía creación de personajes, 
personajes altamente personalizables, acertijos basados en clases y un nuevo sistema de escenarios, que permite a 
los jugadores elegir cuál de los 15 escenarios o misiones. También era un videojuego episódico, con discos de 
expansión lanzados poco después que ofrecían más escenarios. Falcom también lanzó la primera entrega de su 
popular y duradera serie Ys. 1987. Además de la propia serie Dragon Slayer de Falcom, Ys también fue influenciado 
por Hydlide, del cual tomó prestadas ciertas mecánicas como la regeneración de salud cuando está parado, una 
mecánica que desde entonces se ha vuelto común en los videojuegos actuales. También fue un precursor de los 
juegos de rol que enfatizan la narración de historias, y es conocido por su sistema de 'ataque de impacto', donde el 
protagonista Adol ataca automáticamente cuando se topa con enemigos descentrados, lo que hace que el juego sea 
más accesible y el nivel generalmente tedioso. El juego también tenía lo que se considera una de las mejores y más 
influyentes bandas sonoras de videojuegos de todos los tiempos, compuesta por Yuzo Koshiro y Mieko Ishikawa. En 
términos de número de lanzamientos de juegos, Ys ocupa el segundo lugar después de Final Fantasy como la 
franquicia de juegos de rol más grande del Este. 


Hydlide 3: The Space Memories, lanzado para MSX en 1987 y para Mega Drive como Super Hydlide en 1989, adoptó 
el medidor de moralidad de su predecesor y amplió su opción de tiempo con la introducción de un reloj en el juego 
que configura el día y la noche, ciclos y la necesidad de dormir y comer, y realizó otras mejoras, como escenas 
cinematográficas para la apertura y el final, un sistema de combate más cercano a The Legend of Zelda, la elección 
entre cuatro clases distintas de personajes, una variedad más amplia de equipos y hechizos, y un sistema de peso 
que afecta el movimiento del jugador dependiendo del peso total del equipo transportado. Ese mismo año, el juego 
de rol de ciencia ficción Cosmic Soldier: Psychic War de Kogado Studio presentó un sistema de combate en tiempo 
real estilo "tira y afloja" único, donde las batallas son un choque de energía entre el grupo y el enemigo, donde el 
jugador necesita empujar la energía hacia el enemigo para golpearlo, mientras puede usar un escudo para bloquear 
o una capacidad de succión para absorber el poder del oponente presentó un sistema de conversación no lineal 
único, donde el jugador puede reclutar aliados hablando con ellos, elegir si matar o perdonar a un enemigo y 
entablar una conversación con los enemigos, similar a Megami Tensei. También en 1987, el survival horror. El juego 
Shiryo Sensen: War of the Dead, un título para MSX2 desarrollado por Fun Factory y publicado por Victor Music 
Industries, fue el primer verdadero juego de rol de terror y supervivencia. Diseñado por Katsuya Iwamoto, el juego 
giraba en torno a una miembro femenina de SWAT. Lila rescata a los supervivientes en una ciudad aislada infestada 
de monstruos y los lleva a un lugar seguro en una iglesia. Sin embargo, a diferencia de otros juegos de rol de la 
época, tenía batallas laterales en tiempo real como Zelda ll. El juego tenía una atmósfera oscura y espeluznante 
expresada a través de la historia, los gráficos y la música, mientras que el juego usaba combate basado en disparos y 
daba munición limitada para cada arma, lo que obligaba al jugador a buscar munición y, a menudo, huir de los 
monstruos en para conservar munición. Ese mismo año se lanzó Laplace no Ma, otro híbrido de horror de 
supervivencia y juego de rol, aunque con elementos de juego de rol más tradicionales, como el combate por turnos. 
Se desarrolló principalmente en una mansión infestada de muertos vivientes, criaturas, y el jugador controlaba un 
grupo de varios personajes con diferentes profesiones, incluido un científico que construye herramientas y un 
periodista que toma fotografías. 
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En 1988, Star Cruiser de Arsys Software fue un innovador juego de rol de acción lanzado para PC-8801. Se destacó 
por ser un ejemplo temprano de un juego de rol con gráficos poligonales completamente en 3D, combinados con un 
juego de disparos en primera persona que ocasionalmente cambiaba al juego de simulador de vuelo espacial al 
explorar el espacio exterior con seis grados de libertad. Todos los fondos, objetos y oponentes del juego se 
representaron en polígonos 3D, muchos años antes de que fueran ampliamente adoptados por la industria de los 
videojuegos. El juego también hizo hincapié en la narración, con giros en la trama y extensos diálogos de personajes, 
que se desarrolla en un entorno de ciencia ficción futurista. Ganó el premio al Juego del año de 1988 de las revistas 
japonesas de juegos de computadora POPCOM y Oh. !X. Star Cruiser fue posteriormente portado a la consola Mega 
Drive en 1990. Otro lanzamiento de 1988, Last Armageddon, producido para PC-8801 y luego portado a las consolas 
PC Engine CD y NES en 1990, presentó una historia post-apocalíptica única ambientada en un futuro desolado donde 
la humanidad se ha extinguido y los protagonistas son monstruos demoníacos que libran la guerra contra una 
especie alienígena. The Scheme, lanzado por Bothtec para PC-8801 en 1988, era un juego de rol de acción con una 
jugabilidad de mundo abierto de desplazamiento lateral similar a Metroid. Ese mismo año, Ys Il introdujo la habilidad 
única de transformarse en un monstruo, que permite al jugador asustar a personajes humanos no jugadores para 
diálogos únicos, así como interactuar con todos los monstruos. Este es un punto destacado recurrente de la serie, 
que ofrece al jugador una visión de los enemigos. También ese mismo año, War of the Dead Part 2 para MSX2 y PC- 
88 abandonó ciertos elementos de RPG de su juego predecesor, como encuentros aleatorios, y en su lugar adoptó 
más elementos de acción y aventuras de Metal Gear conservando la atmósfera de terror de su predecesor. 


Star Cruiser (1988), uno de los primeros juegos de disparos de rol, combinaba elementos de disparos en primera persona y juegos de rol junto 
con gráficos poligonales en 3D 


Exile de Telenet Japan también debutó en 1988. Es una serie de juegos de rol de plataformas y acción, que comienza 
con XZR: Idols of Apostate. La serie fue controvertida por su trama, que gira en torno a un asesino islámico sirio de la 
era de las Cruzadas que viaja en el tiempo que asesina a varias figuras religiosas/históricas, así como a líderes 
políticos modernos, con similitudes con la actual serie de juegos de acción Assassin's Creed. La jugabilidad de Exile 
incluía tanto exploración aérea como combate de desplazamiento lateral, presentado un monitor cardíaco para 
representar las estadísticas de poder de ataque y clase de armadura del jugador, y otro aspecto controvertido del 
juego implicaba tomar drogas (en lugar de pociones) que aumentan/disminuyen los atributos, pero con efectos 
secundarios como afectar el ritmo cardíaco o causar la muerte. Un primer intento de incorporar una interfaz de 
apuntar y hacer clic en un juego de rol de acción en tiempo real fue Silver Ghost, un juego NEC PC-8801 de 1988 de 
Kure Software Koubou. Juego de rol de estrategia donde los personajes podían controlarse usando un cursor. Fue 
citado por Hiroyuki Takahashi de Camelot Software Planning como inspiración para la serie Shining de juegos de rol 
tácticos. Según Takahashi, Silver Ghost era un tipo de juego de acción de simulación en el que los jugadores tenían 
para dirigir, supervisar y comandar a múltiples personajes. Sin embargo, a diferencia de los juegos de rol tácticos 
posteriores, Silver Ghost no se basaba en turnos, sino que utilizaba elementos de juego de rol de acción y estrategia 
en tiempo real. Kure Software Koubou ese mismo año fue First Queen, un híbrido único entre un juego de rol de 
estrategia en tiempo real, un juego de rol de acción y un juego de rol de estrategia. Como un juego de rol, el jugador 
puede explorar el mundo, comprar artículos, subir de nivel y ver un video de estrategia. En el juego, se centra en 
reclutar soldados y luchar contra grandes ejércitos en lugar de grupos pequeños. El sistema "Gochyakyara" 
("Múltiples personajes") permite al jugador controlar un personaje a la vez mientras que los demás son controlados 
por una IA por computadora que sigue al líder, y donde las batallas son a gran escala y los personajes a veces ocupan 
toda la pantalla. 
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Dragon Slayer: The Legend of Heroes partió en 1989 del juego orientado a la acción de los títulos anteriores de 
Dragon Slayer y, en su lugar, utilizó un sistema de combate por turnos más tradicional. En 1990, Gate of Doom de 
Data East era un juego de rol de acción arcade que combinaba un juego de lucha beat 'em up con juegos de rol de 
fantasía e introdujo una perspectiva isométrica. Ese mismo año, Enix lanzó un juego de rol de acción de simulación 
biológica único de Almanic que giraba en torno al tema de la evolución, 46 Okunen Monogatari, un juego revisado, 
versión del cual fue lanzado en 1992 como E.V.O.: Search for Eden. Ese mismo año, Crossed Swords de Alpha Denshi 
para las salas de juegos combinó el juego beat 'em up en primera persona de The Super Spy de SNK (lanzado el 
mismo año) con elementos de RPG, mientras reemplazaba los disparos en primera persona con combates hack €: 
slash. También en 1990, SD Snatcher de Hideo Kojima, aunque se basaba en turnos, abandonó los encuentros 
aleatorios e introdujo un innovador sistema de batalla basado en disparos en primera persona donde las armas (cada 
una con diferentes habilidades y rangos de objetivos) tienen munición limitada y el jugador puede apuntar a partes 
específicas del cuerpo del enemigo y cada parte debilita al enemigo de diferentes maneras. También se puede 
habilitar una función de batalla automática. Rara vez se ha utilizado desde entonces, aunque más tarde se pueden 
encontrar sistemas de batalla similares basados en apuntar a partes individuales del cuerpo en Vagrant Story de 
Square (2000), Fallout 3 de Bethesda (2008) y Last Rebellion de Nippon Ichi (2010). 


Desde mediados de la década de 1990, la industria japonesa de los videojuegos comenzó a declinar. Esto se debió en 
parte a la muerte del formato de computadora NEC PC-9801, a medida que Sega Saturn y Sony PlayStation se 
volvieron cada vez más poderosas en el mercado de las consolas, mientras que el mercado de las computadoras se 
hizo cada vez más fuerte dominado por IBM Personal Computer y Microsoft Windows 95. Esto llevó a que muchos 
fabricantes japoneses de PC continuaran desarrollando para Windows 95 o pasaran al mercado de consolas más 
lucrativo. Si bien la mayoría de los desarrolladores centraron su atención en el mercado de las consolas, algunos 
desarrolladores se dedicaron a él. El contenido inadecuado para consolas (como eroge y complejos juegos de 
estrategia militar) continuó su enfoque en el mercado de PC. 


En 1996, Night Slave fue un juego de rol de disparos lanzado para PC-98 que combinaba el juego de disparos de 
desplazamiento lateral de Assault Suits Valken y Gradius, incluido un sistema de armamento que emplea física de 
retroceso, con muchos elementos de juego de rol, como subir de nivel permanentemente el mecha y varias armas 
que usan orbes de poder obtenidos al derrotar enemigos, así como escenas de la historia. Estas escenas también 
contienen ocasionalmente contenido lésbico para adultos. 


Finalmente, a finales de la década de 1990, comenzó una nueva moda en Internet, debida a kits de desarrollo de 
software simplistas como la serie japonesa RPG Maker (de 1988 en adelante, influenciada por los juegos de rol de 
consola y basada principalmente en la jugabilidad y el estilo de los juegos de SNES y Sega Genesis), un gran grupo de 
jóvenes programadores y aficionados de todo el mundo comenzaron a crear juegos de rol independientes para 
computadora estilo consola y a compartirlos en línea. Un primer ejemplo exitoso fue Corpse Party (1996), un juego 
independiente de terror de supervivencia creado con el motor RPG Maker. Al igual que los juegos de aventuras de 
terror y supervivencia Clock Tower (1995 en adelante) y más tarde Haunting Ground (2005), los personajes jugadores 
de Corpse Party carecen de medios para defenderse; el juego también presentaba hasta 20 finales posibles mercados 
occidentales hasta 2011. En una entrevista con GameDaily en 2007, Dave Williams de MTVN comentó que "juegos 
como este han pasado desapercibidos para algo que podría ser la base de un negocio. Tenemos los recursos y 
podemos darnos el lujo de invertir más... Creo que será algo grandioso para el consumidor". 


En la década de 2010, los juegos de rol japoneses experimentaron un resurgimiento en PC, con un aumento 
significativo en el número de juegos de rol japoneses lanzados para la plataforma Steam. Esto comenzó con el 
lanzamiento en 2010 del juego doujin/indie Recettear (2007) para Steam, vendiendo más de 500.000 unidades en la 
plataforma. Esto llevó a que muchos juegos doujin/indie japoneses se lanzaran en Steam en los años siguientes. La 
primera parte de la década también vio el debut de la serie Ys de Nihon Falcom en PC como Dark Souls de 
FromSoftware, que vendió millones en la plataforma. Posteriormente, otros juegos de rol japoneses se trasladaron a 
la plataforma, como Valkyria Chronicles y The Legend of Heroes: Trails in the Sky, que anteriormente eran de nicho, 
así como versiones de varios juegos de Final Fantasy. 


En 2015, Japón se había convertido en el cuarto mercado de juegos para PC más grande del mundo, solo detrás de 
China, Estados Unidos y Corea del Sur. El motor de desarrollo de juegos japonés RPG Maker también ha ganado 
popularidad, con cientos de juegos creados con él y lanzado en Steam a finales de la década de 2010. 
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El primer juego de rol en una consola fue Dragonstomper en el Atari 2600 en 1982. Bokosuka Wars, lanzado 
originalmente para la computadora Sharp X1 en 1983, fue portado a la consola NES en 1985 y fue un éxito comercial 
en Japón, donde sentó las bases para el subgénero de los juegos de rol tácticos. Otros juegos de rol de consola 
tempranos notables incluyeron versiones de los juegos de rol de acción arcade de Namco de 1984: The Tower of 
Druaga, que fue portado a la NES en 1985, y Dragon Buster, el primer videojuego que presenta un medidor de vida 
(llamado "Vitality" en el juego), también adaptado a NES en 1987. 


Una pantalla negra con dos criaturas parecidas a polillas en el centro y tres cuadros con bordes blancos alrededor. El 
cuadro sobre las criaturas parecidas a polillas tiene "Hero", "Brin", "Math" y "Viro" en la parte superior cada uno con 
una H y una M debajo de cada uno de ellos, con Hr debajo de "Hero", Sr debajo de "Brin", Wz debajo de "Math" y Pr 
debajo de "Viro". El cuadro inferior izquierdo muestra "Héroe" en la parte superior y las opciones "Luchar", 
"Ejecutar", "Parar" y "Objeto". El cuadro inferior derecho contiene el texto "Masked Moth 2". 


Dragon Quest (1986), que combinó la exploración aérea de Ultima con el combate en primera persona basado en 
menús de Wizardry, creó un formato de juego simplificado que hizo que los juegos de rol de consola fueran 
accesibles a una audiencia más amplia. 
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Dragon Quest (1986), que combinó la exploración aérea de Ultima con el combate en primera persona basado en menús de Wizardry, creó un 
formato de juego simplificado que hizo que los juegos de rol de consola fueran accesibles a una audiencia más amplia 


En 1985, Yuji Horii y su equipo en Chunsoft comenzaron la producción de Dragon Quest (Dragon Warrior). Después 
de que Enix publicara el juego a principios de 1986, se convirtió en el modelo para futuros juegos de rol de consola, 
batallas aleatorias en primera persona en Wizardry, el movimiento aéreo en Ultima, y la narración de misterio en la 
novela visual de 1983 de Horii, The Portopia Serial Murder Case. La intención de Horii detrás de Dragon Quest era 
crear un juego de rol que atrajera a un público más amplio que no estaba familiarizado con el género ni con los 
videojuegos en general. Esto requirió la creación de un nuevo tipo de juego de rol, que no dependiera de experiencia 
previa en D£D, ni requiriera cientos de horas de peleas memorísticas, y que pudiera atraer a cualquier tipo de 
jugador. En comparación con los juegos de rol de computadora con muchas estadísticas, Dragon Quest era un juego 
más ágil y de ritmo más rápido basado en la exploración y el combate, y presentaba una vista de arriba hacia abajo 
en las mazmorras, en contraste con la vista en primera persona utilizada para mazmorras en juegos de rol de 
computadora anteriores. La jugabilidad simplificada de Dragon Quest hizo que el juego fuera más accesible para una 
audiencia más amplia que los juegos de rol de computadora anteriores. El juego también puso un mayor énfasis en la 
narración y la participación emocional, basándose en el anterior de Horii, The Portopia Serial Murder Case, pero esta 
vez presentando una historia sobre la mayoría de edad para Dragon Quest con la que el público podría identificarse, 
haciendo uso del juego de construcción de niveles RPG como una forma de representar esto en la mayoría de los 
juegos de rol de consola, como misiones principales entrelazadas con submisiones menores, un sistema de hechizos 
incremental, la historia de damisela en apuros que siguen muchos juegos de rol, y un elemento romántico que sigue 
siendo un elemento básico del género, junto con arte de estilo anime de Akira Toriyama y una partitura clásica de 
Koichi Sugiyama que se consideró revolucionaria para la música de videojuegos de consola. 


En 1987, Digital Devil Story: Megami Tensei de Atlus para Nintendo Famicom abandonó el escenario de fantasía 
medieval común y el tema de espada y hechicería en favor de un escenario de ciencia ficción moderna y un tema de 
terror. También introdujo la mecánica de atrapar monstruos con su demonio, que permitía al jugador reclutar 
enemigos para su grupo, a través de un sistema de conversación que le da al jugador la opción de matar o perdonar a 
un enemigo y le permite entablar una conversación con cualquier oponente. Phantasy Star original de Sega para 
Master System estableció una serie de géneros convencionales, y su escenario combinaba ciencia ficción y fantasía 
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de una manera que lo diferenciaba del elemento básico de D8eD. También presentaba personajes de jugador 
predefinidos con sus propias historias de fondo, que Más tarde se volvió común en los juegos de rol de consola. 
También fue uno de los primeros juegos en presentar una protagonista femenina y encuentros animados con 
monstruos, y permitió viajes interplanetarios entre tres planetas. Revista Boys' Life en 1988 predijo que Phantasy 
Star y los juegos de Zelda pueden representar el futuro de los videojuegos domésticos, combinando las cualidades de 
los juegos arcade y de computadora. Otro título de 1987, Miracle Warriors: Seal of the Dark Lord, era un juego de rol 
en tercera persona que presentaba un mundo abierto y un minimapa en la esquina de la pantalla. La serie Dragon 
Slayer también hizo su debut en la consola NES (y por lo tanto para el público estadounidense) en 1987, con el port 
de Legacy of the Wizard. (Dragon Slayer IV), un juego de rol de acción no lineal que presenta un mundo abierto al 
estilo Metroidvania, y el lanzamiento de Faxanadu, una historia paralela a Xanadu. Wonder Boy en Monster Land 
combinó el juego de plataformas del Wonder Boy original con muchos elementos de juegos de rol, que inspirarían 
juegos de rol de acción posteriores como Popful Mail (1991). 


The Magic of Scheherazade, lanzado en 1987, se destacó por varias innovaciones, incluido un escenario único basado 
en Las mil y una noches, viajes en el tiempo entre cinco períodos de tiempo diferentes, un sistema de combate único 
que presenta acción en solitario en tiempo real y batallas en equipo por turnos y la introducción de ataques en 
equipo donde dos miembros del grupo podían unir fuerzas para realizar un ataque extrapoderoso. Castlevania ll: 
Simon's Quest era un juego de rol de acción que combinaba la mecánica de acción de plataformas del Castlevania 
original con el mundo abierto de una mecánica de acción-aventura y RPG como puntos de experiencia. También 
introdujo un ciclo día-noche que afecta cuando ciertos NPC aparecen en ciertos lugares y ofreció tres posibles finales 
múltiples dependiendo del tiempo que tomó completar el juego. Cleopatra no Maho de Square era un juego de rol 
de aventuras con una trama única que giraba en torno a la arqueología. El Final Fantasy original de Square para NES 
tenía un sistema de creación de personajes que permitía al jugador crear sus propios grupos y asignar diferentes 
clases de personajes a los miembros del grupo, quienes a su vez evolucionan a través de un sistema de cambio de 
clase temprano más adelante en el juego. También presentaba conceptos como viaje en el tiempo; batallas de vista 
lateral, con los personajes del jugador a la derecha y los enemigos a la izquierda, que pronto se convirtió en la norma 
para numerosos juegos de rol de consola; y el uso del transporte para viajar, "en barco, canoa e incluso en dirigible". 
Mientras creaba Final Fantasy, Hironobu Sakaguchi se inspiró en ciertos elementos de las películas de anime de 
Hayao Miyazaki, como las aeronaves inspiradas en Castle in the Sky. Algunos de estos lanzamientos de 1987 
resultaron populares y generaron sus propias franquicias de juegos de rol, en particular las series Megami Tensei, 
Phantasy Star y Final Fantasy. En particular, las series Final Fantasy y Dragon Quest siguen siendo populares hoy en 
día, Final Fantasy más en Occidente y Dragon Quest más en Japón. 


En 1988, Dragon Quest lll introdujo un sistema de progresión de personajes que permitía al jugador cambiar las 
clases de personajes del grupo durante el transcurso del juego y mantener las estadísticas y habilidades de un 
personaje aprendidas de clases anteriores. Este sistema de cambio de clases dio forma al juego de los futuros juegos 
de rol de consola, especialmente la serie Final Fantasy, Si bien los juegos anteriores de Dragon Quest también eran 
no lineales, Dragon Quest lll fue el ejemplo más sustancial de juego de mundo abierto entre los primeros juegos de 
Dragon Quest. El jugador puede intercambiar personajes dentro y fuera del grupo a voluntad, y otra innovación 
importante fue la introducción de ciclos día/noche; ciertos elementos, personajes y misiones solo son accesibles en 
ciertos momentos del día. Il es considerado "el primer verdadero juego de Final Fantasy", que presenta una "historia 
emocional, personajes moralmente ambiguos, eventos trágicos" y una historia que debe "experimentarse 
emocionalmente en lugar de concluirse a partir del juego y las conversaciones". También reemplazó los niveles y la 
experiencia tradicionales puntos con un sistema de progresión basado en actividades, donde "cuanto más usas una 
habilidad, mejor eres con ella", una mecánica que apareció más tarde en SaGa, Grandia, Final Fantasy XIV, y The 
Elder Scrolls. Final Fantasy ll también incluía exploración abierta, y tenía un sistema de diálogo donde se pueden 
memorizar y mencionar palabras clave o frases durante las conversaciones con NPC, el tema de un malvado imperio 
contra un pequeño grupo de rebeldes (similar a Star Wars), y el icónico chocobo, una criatura ficticia inspirada en 
Nausicaa del Valle del Viento de Hayao Miyazaki. Ese mismo año, se presentó World Court Tennis para el 
TurboGrafx-16 una nueva forma de juego: un modo RPG deportivo único con temática de tenis. 


En 1989, Phantasy Star Il para Genesis estableció muchas convenciones del género, incluida una historia épica, 
dramática y basada en personajes que trata temas y temas serios, y un sistema de batalla basado en estrategia. El 
escenario de ciencia ficción también fue un cambio importante para los juegos de rol, que anteriormente se habían 
restringido en gran medida a escenarios de fantasía o ciencia ficción. La historia de ciencia ficción del juego también 
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fue única, invirtiendo el escenario común de invasión alienígena al presentar a los terrícolas como los antagonistas 
invasores en lugar de los protagonistas defensores como la serie Final Fantasy. También hizo un intento audaz de 
comentario social años antes de que la serie Final Fantasy comenzara a hacer lo mismo. Sweet Home de Capcom 
para NES introdujo un tema de terror japonés moderno y sentó las bases para la Género de terror de supervivencia, 
que más tarde sirvió como inspiración principal para Resident Evil (1996). Al igual que Resident Evil, Sweet Home 
presentó el uso de notas dispersas como mecánica de narración y una serie de finales múltiples dependiendo de los 
personajes que sobrevivieron hasta el final. Tengai Makyo: Ziria lanzado para PC Engine CD ese mismo año fue el 
primer juego de rol lanzado en CD-ROM y el primero en el género en presentar escenas animadas y actuación de voz. 
La trama del juego también era inusual por su ambientación en el Japón feudal y su énfasis en el humor; la trama y 
los personajes se inspiraron en el cuento popular japonés Jiraiya Goketsu Monogatari. La música del juego también 
fue compuesta por el destacado músico Ryuichi Sakamoto. El remake Ys | €: Il fue uno de los primeros juegos en 
utilizar CD-ROM, utilizado para proporcionar gráficos mejorados, escenas animadas, una banda sonora en CD Red 
Book, y actuación de voz. El juego ofrecía un "mundo mucho más grande y colorido, poblado de personajes realistas 
que se comunicaban con voz en lugar de texto", presagiando "la evolución del juego de rol estándar" según RPGFan 
el primero en utilizar doblaje de voz, Ys | y Il recibió el premio al Juego del año de la revista OMNI en 1990, así como 
muchos otros premios. 


En 1989, Atlus también lanzó Dungeon Explorer para TurboGrafx-16. El juego se considera un título pionero en el 
género de los juegos de rol de acción con su modo de juego cooperativo multijugador, que permite que hasta cinco 
jugadores jueguen simultáneamente. El año también vio el lanzamiento de Super Hydlide, el port para Mega Drive 
del RPG de acción MSX de 1987 Hydlide 3: The Space Memories, que adoptó el medidor de moralidad de su 
predecesor de 1985, Hydlide Il: Shine of Darkness, donde la alineación del jugador cambia dependiendo de si el 
jugador mata humanos, monstruos buenos o monstruos malvados, y amplió la opción de tiempo de su predecesor, 
que acelera o ralentiza el juego, con la introducción de un reloj en el juego que configura los ciclos día-noche y 
también la necesidad de dormir y comer. Hizo otras mejoras, como escenas de corte para la apertura y el final, un 
sistema de combate más cercano a The Legend of Zelda, la elección entre distintas clases de personajes y un sistema 
de peso que afecta el movimiento del jugador dependiendo del peso del equipo que lleva. Final Fantasy Legend, el 
primero de la serie SaGa, adoptó la progresión basada en actividades de Final Fantasy Il, ampliándola con armas que 
se hacen añicos con el uso repetido, y agregó nuevas ideas como una raza de monstruos que mutan según los 
enemigos caídos que consumen. El juego también introdujo el concepto de memento mori, con un tema que giraba 
en torno a la muerte, mientras que la trama consistía en historias y misiones secundarias vagamente conectadas en 
lugar de una narrativa épica. Ese mismo año, River City Ransom presentó elementos de ambos los géneros beat 'em 
up y RPG de acción, que combinan el combate de lucha con muchos elementos de RPG, incluido un inventario, 
compra y venta de artículos, aprendizaje de nuevas habilidades y destrezas, necesidad de escuchar pistas, búsqueda 
de todos los jefes, compras en los centros comerciales, comprando elementos para curar y aumentando las 
estadísticas. También fue uno de los primeros juegos de lucha en el sandbox que recuerda a Grand Theft Auto. 


Phantasy Star Il (1989) de Sega fue un hito importante en el género, estableciendo convenciones como una historia épica, dramática, basada 
en personajes, y un escenario de ciencia ficción 


La "edad de oro" de los juegos de rol de consola a menudo se remonta a la década de 1990 hasta principios de la 
década de 2000. Basados en historias que sus pares de computadora, una de las principales diferencias que surgieron 
durante este tiempo fue en la representación de los personajes, ya que la mayoría de los juegos de rol de 
computadora estadounidenses en ese momento tenían personajes desprovistos de personalidad o trasfondo ya que 
su propósito era representar avatares que el jugador usa para interactuar con el mundo, en contraste con los juegos 
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de rol de consola japoneses que representaban personajes predefinidos con personalidades, rasgos y relaciones 
distintivas, como Final Fantasy y Lufia, en los que los jugadores asumían los roles de personas que se preocupaban 
unos por otros enamorarse o incluso tener familias el romance en particular era un tema común en la mayoría de los 
juegos de rol de consola, pero ajeno a la mayoría de los juegos de rol de computadora en ese momento. Los juegos 
de rol de consola japoneses también eran generalmente de ritmo más rápido y orientados a la acción y la aventura 
que sus aliados informáticos estadounidenses no deben ser "tan interesantes como las importaciones japonesas". 


Durante la década de 1990, los juegos de rol para consolas se habían vuelto cada vez más dominantes. Los juegos de 
rol para consolas habían eclipsado a los juegos de rol para computadora durante algún tiempo, aunque los juegos de 
rol para computadora comenzaron a regresar hacia el final de la década. 


En 1990, Dragon Quest IV segmentó su trama en capítulos separados, haciendo que el juego fuera más lineal que su 
predecesor y al mismo tiempo permitía una mayor caracterización. El juego también introdujo un sistema de 
inteligencia artificial llamado "Tácticas" que permitía al jugador modificar las estrategias utilizadas por los miembros 
del grupo aliado mientras se mantiene el control total del héroe. Este sistema de "Tácticas" se considera un 
precursor del sistema "Gambitos" de Final Fantasy XIl, un motor de progresión de personajes que permite al jugador 
cambiar las clases de personajes, así como adquirir clases nuevas y avanzadas y combinar habilidades de clase, 
durante el transcurso del juego. Ese mismo año también vio el lanzamiento de Fire Emblem de Nintendo: Ankoku 
Ryu to Hikari no Tsurugi, un juego que sentó las bases para el género de juegos de rol tácticos y fue la primera 
entrada de la serie Fire Emblem. Otro juego de rol de estrategia notable ese año fue Bandit Kings of de Koei. Ancient 
China, que logró combinar los géneros de juegos de rol estratégicos y simulación de gestión, basándose en su propia 
serie Nobunaga's Ambition que comenzó en 1983. Ese año también se lanzaron varios de los primeros juegos de rol 
ambientados en un futuro post-apocalíptico, incluido Digital Devil. Historia: Megami Tensei Il y Crystalis, que se 
inspiró en Nausicaa del Valle del Viento de Hayao Miyazaki. Crystalis también hizo avances en el subgénero de los 
juegos de rol de acción, siendo un verdadero juego de rol de acción que combina el tiempo real, combate de acción y 
aventura y el mundo abierto de The Legend of Zelda con la creación de niveles y el lanzamiento de hechizos de 
juegos de rol tradicionales como Final Fantasy. Ese año también se lanzó Phantasy Star lll: Generations of Doom, que 
contó con una innovadora y una historia ramificada original, que abarca tres generaciones de personajes y puede 
modificarse según con qué personaje se case el protagonista de cada generación, lo que lleva a cuatro finales 
posibles. 


En 1991, Final Fantasy Adventure, el primero de la serie Mana, incluía la capacidad de matar a la gente del pueblo. 
Sin embargo, el juego de rol más importante de ese año fue Final Fantasy IV, uno de los primeros juegos de rol en 
presentar un complejo, trama, poniendo un énfasis mucho mayor en el desarrollo del personaje, las relaciones 
personales e involucrando una narración dramática. También introdujo un nuevo sistema de batalla: el sistema 
"Active Time Battle", desarrollado por Hiroyuki Ito, donde el sistema de cronometraje no se detiene. En Final Fantasy 
IV, el sistema ATB estaría oculto para el jugador. Sin embargo, a partir de Final Fantasy V, el medidor sería visible 
para el jugador, cada personaje tiene un medidor de ATB que se llena gradualmente, y el jugador puede dar una 
orden a ese personaje una vez que el medidor está lleno. El hecho de que los enemigos puedan atacar o ser atacados 
en cualquier momento se le atribuye el mérito de inyectar urgencia y emoción en el sistema de combate. El sistema 
de combate ATB fue considerado revolucionario por ser un híbrido entre el combate por turnos y el combate en 
tiempo real, con su requisito de reacciones más rápidas por parte de los jugadores, atrayendo a aquellos que estaban 
más acostumbrados a los juegos de acción. Ese mismo año, Metal Max de Crea-Tech fue uno de los primeros juegos 
de rol de combate de vehículos post-apocalíptico, no lineal y de final abierto que carecía de una historia 
predeterminada y, en cambio, permitía al jugador elegir qué misiones seguir en cualquier orden mientras estaba 
capaz de visitar cualquier lugar en el mundo del juego. El final también puede ser determinado por las acciones del 
jugador, mientras que puede continuar jugando incluso después del final las clases de personajes para cada 
personaje del jugador, así como crear y modificar los tanques utilizados en la batalla. La serie Metal Max continuó 
permitiendo la personalización de tanques y una jugabilidad abierta, al mismo tiempo que permitía al jugador 
obtener un final en casi en cualquier momento, particularmente Metal Saga, que podría completarse con un 
escenario final a solo unos minutos de iniciado el juego, lo que lo convierte en el juego de rol más corto posible. 
Telenet Japón lanzó una nueva versión para consola de su juego de rol de plataformas y acción Exile de 1988 lo cual 
fue controvertido, con una trama que gira en torno a un asesino islámico sirio de la era de las Cruzadas que viaja en 
el tiempo y que asesina a varias figuras religiosas/históricas, así como a líderes políticos modernos, con similitudes 
con la serie de juegos de acción Assassin's Creed actual, mientras que el juego de Exile implicaba tomar drogas que 
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aumentan o disminuyen las estadísticas y afectan la frecuencia cardíaca del jugador, que se muestra mediante un 
monitor cardíaco. 


En 1992, Final Fantasy V mejoró el sistema ATB al introducir un indicador de tiempo para indicarle al jugador qué 
turno de personaje es el siguiente, y amplió el sistema de trabajos ofreciendo más opciones de personalización con 
más de 22 clases de trabajos y dando a cada uno los sistemas de trabajo y ATB continuaron usándose en títulos 
posteriores de Final Fantasy, y ayudaron a diferenciar la serie de los sistemas de clases de personajes y turnos. 1992 
también vio el lanzamiento de Dragon Quest V, un juego que ha sido elogiado por su narrativa envolvente y 
emocional de temática familiar dividida en diferentes períodos de tiempo, algo que ha aparecido en muy pocos 
videojuegos antes o después. También se le ha acreditado como el primer videojuego conocido que presenta un 
embarazo jugable, un concepto que desde entonces ha aparecido en juegos posteriores como Story of Seasons, Los 
Sims 2 y Fable Il. La mecánica de recolección de monstruos de Dragon Quest V, donde los monstruos pueden ser 
derrotados, capturados, agregados al grupo y obtener sus propios niveles de experiencia, también influyó en muchas 
franquicias posteriores como Pokémon, Digimon y Dokapon. Desde entonces, recolectar todo en un juego, en forma 
de logros o recompensas similares, se ha convertido en una tendencia común en los videojuegos. Dragon Quest V 
amplió también el sistema de "tácticas" de IA de su predecesor al permitir las rutinas de lA de cada aliado para 
configurarse individualmente. Shin Megami Tensei, lanzado en 1992 para SNES, introdujo un sistema de alineación 
moral temprano que influye en la dirección y el resultado de la historia. Le dio al jugador la libertad de elegir entre 
tres caminos diferentes: Caos, Law y Neutral, ninguno de los cuales se presenta como correcto o incorrecto. Las 
profundas decisiones personales que el jugador toma a lo largo del juego afectan la alineación del protagonista, lo 
que lleva a diferentes caminos posibles y múltiples finales. Desde entonces, esto se ha convertido en un sello 
distintivo de la serie Megami Tensei. Otro juego de rol no lineal lanzado ese año fue Romancing Saga, un juego de rol 
de mundo abierto de Square que ofrecía muchas opciones y permitía a los jugadores completar misiones en 
cualquier orden, afectando la decisión de participar o no en una misión en particular. El resultado de la historia 
también permitió a los jugadores elegir entre ocho personajes diferentes, cada uno con sus propias historias que 
comienzan en diferentes lugares y ofrecen diferentes resultados. Romancing SaGa logró así proporcionar una 
experiencia muy diferente durante cada ejecución, algo que los juegos de rol no lineales posteriores como SaGa 
Frontier y Fable habían prometido, pero no pudieron cumplir. Desde entonces, la serie SaGa se ha hecho conocida 
por su juego abierto, conocido por tener un sistema de progresión basado en actividades en lugar de niveles de 
experiencia, y desde Romancing Saga, un sistema combinado donde hasta cinco miembros del grupo pueden realizar 
un ataque especial combinado. A diferencia de otros juegos de rol en ese momento, Romancing SaGa también 
requería personajes. Paga por enseñarles habilidades, ya sea usando ciertas armas o ciertas habilidades como abrir 
un cofre o desmantelar una trampa. Heracles no Eikoó Ill de Data East, escrito por Kazushige Nojima, introdujo el 
elemento de la trama de un inmortal sin nombre que sufre de amnesia, y Nojima retomaría más tarde el tema de la 
amnesia en Final Fantasy VII y Glory of Heracles. Landstalker: The Treasures of King Nole de Climax Entertainment 
fue uno de los primeros juegos de rol isométricos que combinaba la jugabilidad de un juego de rol de acción de 
mundo abierto con un juego de rol isométrico, junto con un énfasis en la resolución variada de acertijos, así como 
una fuerte caracterización y conversaciones humorísticas. La versión TurboGrafx-CD de Dragon Knight Il lanzada ese 
año también fue para introducir contenido erótico para adultos en las consolas, aunque dicho contenido había 
aparecido a menudo en juegos de rol de computadora japoneses desde principios de la década de 1980. Ese mismo 
año, Game Arts comenzó la serie Lunar en el CD de Sega con Lunar: The Silver Star, uno de los primeros juegos de rol 
en CD-ROM exitosos, con voz y texto y considerado uno de los mejores juegos de rol de su tiempo. El juego fue 
elogiado por su banda sonora, su historia emocionalmente atractiva y su fuerte caracterización. También introdujo 
una forma temprana de escalamiento de niveles donde los jefes obtendrían más fuerte dependiendo del nivel del 
protagonista, una mecánica que luego se usó en The 7th Saga de Enix y se extendió a enemigos normales en 
Romancing Saga 3 de Square y más tarde en Final Fantasy VIII. 


En 1993, Secret of Mana de Square, el segundo de la serie Mana, avanzó aún más en el subgénero de los juegos de 
rol de acción con la introducción del modo multijugador cooperativo en el género. El juego fue creado por un equipo 
anteriormente responsable de los tres primeros títulos de Final Fantasy: Nasir Gebelli, Koichi Ishii y Hiromichi Tanaka 
Estaba destinado a ser uno de los primeros juegos de rol en CD-ROM, como título de lanzamiento para el 
complemento de CD de SNES, pero tuvo que modificarse para que encajara en un cartucho de juego estándar 
después del CD de SNES. El proyecto fue abandonado, donde el segundo o tercer jugador podía entrar y salir del 
juego en cualquier momento en lugar de que los jugadores tuvieran que unirse al juego al mismo tiempo, y la 
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configuración de lA personalizable para aliados controlados por computadora. El juego ha influido en varios juegos 
de rol de acción posteriores. Ese mismo año también se lanzó Phantasy Star IV: The End of the Millennium, que 
introdujo el uso de maniobras de combate preprogramables llamadas "macros", medios para configurar la lA del 
grupo del jugador para ofrecer combos de ataque personalizados, combate basado en que carecía por completo de 
ataques físicos, y el reemplazo de estadísticas numéricas por representaciones visuales, donde la condición de la 
protagonista está representada por sus expresiones faciales y gráficos de sprites mientras que la experiencia se mide 
en joyas que rodean la pantalla, siendo la única estadística numérica visible. Ese año también vio el lanzamiento de 
Romancing Saga 2, que amplió aún más la jugabilidad no lineal de su predecesor. Mientras que en el Romancing Saga 
original se cambiaron según las opciones de diálogo durante las conversaciones, Romancing Saga 2 amplió aún más 
los escenarios. Sobre esto al tener historias únicas para cada personaje que pueden cambiar dependiendo de las 
acciones del jugador, incluido quién es elegido, qué se dice en la conversación, qué eventos han ocurrido y quién 
está presente en el grupo. Créditos de PCGamesN Romancing SaGa 2 por haber sentado las bases de los juegos de rol 
japoneses modernos con su diseño de mundo abierto progresivo, no lineal y temas subversivos. 


Elus- Fight 
¡ Dart 


Sneak 
Ninja 
Item 


Final Fantasy IV (1991) ayudó a popularizar la narración dramática en los juegos de rol (junto con los juegos anteriores de Phantasy Star) e 
introdujo el sistema híbrido "Active Time Battle" 


En 1994, Final Fantasy VI se alejó del escenario medieval de sus predecesores y se desarrolló en un entorno 
steampunk. El juego recibió una aclamación considerable y es visto como uno de los mejores juegos de rol de todos 
los tiempos, mejoras como su alcance temático ampliado, tramas, personajes, escenarios de opción múltiple y 
variación del juego. Final Fantasy VI abordó temas maduros como el suicidio, los crímenes de guerra, el abandono 
infantil y el embarazo adolescente y lidiar con la muerte de seres queridos. Live A Live de Square, lanzado para Super 
Famicom en Japón, presentaba ocho personajes e historias diferentes, y los primeros siete se desarrollaban en el 
orden que el jugador eligiera, así como cuatro diferentes finales. El capítulo ninja del juego en particular fue un 
ejemplo temprano de elementos de juego de sigilo en un juego de rol, que requiere que el jugador se infiltre en un 
castillo, recompensándolo si puede completar el capítulo completo sin participar en combate. Los capítulos tenían 
innovaciones similares, como el capítulo de Akira donde el personaje usa poderes telepáticos para descubrir 
información. Ese mismo año vio el lanzamiento del puerto de consola 3DO del juego de rol para PC de 1991 Knights 
of Xentar, que había introducido un Sistema de batalla pausable en tiempo real, donde los personajes atacan 
automáticamente en función de una lista de diferentes scripts de lA elegidos por el jugador. Se destaca el primer 
título de videojuego de FromSoftware, King's Field, un juego de rol en primera persona por ser uno de los primeros 
juegos de rol de consola 3D conocidos. Además, el juego es conocido por su dificultad y estructura poco 
convencional, y seguiría influyendo en los futuros títulos de rol de FromSoftware, incluidos Shadow Tower y Demon's 
Souls, este último descrito por su personal como un sucesor espiritual de King's Field. Robotrek por Quintet y Ancient 
fue un predecesor de Pokémon en el sentido de que el protagonista no lucha él mismo, sino que envía sus robots 
para hacerlo diseñado para atraer a un público más joven, permitía la personalización del equipo y cada robot se 
mantenía en una bola. Sin embargo, a diferencia del juego mencionado, el protagonista a veces usa Big Bombs o 
Weather como defensa. 


Durante este período, se lanzaron comparativamente pocos juegos de rol orientales en Europa. El mercado para el 
género no era tan grande como en Asia o América del Norte, y además la cantidad de tiempo y dinero necesaria para 
la traducción era cada vez mayor a medida que los JRPG se volvían más pesados en texto a la necesidad habitual de 
optimizar los juegos para sistemas PAL, a menudo hacía que la localización de los juegos en Europa fuera una tarea 
de alta calidad. 
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En 1995, Chrono Trigger de Square elevó los estándares del género, con ciertos aspectos que se consideraron 
revolucionarios en su época, incluida su jugabilidad no lineal, su trama ramificada, el sistema "Active Time Event 
Logic", más de una docena de finales diferentes, misiones secundarias relacionadas con la trama, un sistema de 
batalla único con innovaciones como ataques combinados y falta de encuentros aleatorios. También popularizó el 
concepto de New Game+ frecuentemente catalogado como uno de los mejores videojuegos de todos los tiempos. 
Ese mismo año, Romancing Saga 3 de Square presentó de manera diferente una historia que podía contarse desde 
las perspectivas de hasta ocho personajes diferentes e introdujo un sistema de escalamiento de niveles donde los 
enemigos se vuelven más fuertes a medida que lo hacen los personajes, una mecánica que se usó más tarde en Final 
Fantasy VIII. Dragon Quest VI de Enix introdujo un escenario innovador con un mundo real y un mundo de ensueño 
únicos, que parece haber tenido una influencia en los juegos de rol posteriores de Square, Chrono Cross y Final 
Fantasy X. Dragon Quest VI también mejoró la gestión de inventario de sus predecesores con la adición de una bolsa 
para almacenar artículos adicionales. Mientras tanto, Terranigma de Quintet permitió a los jugadores dar forma al 
mundo del juego a través de elementos de simulación de construcción de ciudades, ampliando su predecesor de 
1992, Soul Blazer, mientras que Seiken Densetsu 3 de Square permitió una serie de diferentes posibles caminos y 
finales de la historia dependiendo de la combinación de personajes el jugador seleccionado. Beyond the Beyond 
introdujo un sistema de batalla por turnos denominado "Sistema de juego activo", que permite al jugador aumentar 
las posibilidades de realizar un ataque o defensa mejorado contra un ataque presionando la X en el momento 
correcto durante la batalla, similar a los ataques basados en el tiempo en el juego posterior Final Fantasy VIII. 


En 1996, el juego de rol táctico Fire Emblem: Genealogy of the Holy War les dio a los jugadores la capacidad de 
afectar las relaciones entre diferentes personajes, lo que a su vez afectó la historia, ya que estas relaciones llevaron a 
que aparecieran diferentes personajes en la segunda generación de la trama del juego. Enix lanzó el juego de rol de 
acción y ciencia ficción Star Ocean de tri-Ace, que también les dio a los jugadores la capacidad de afectar las 
relaciones entre diferentes personajes a través de su sistema social de "acciones privadas", donde los puntos de 
relación del protagonista con los otros personajes se ven afectados por las elecciones del jugador, lo que a su vez 
afecta la historia, lo que lleva a caminos ramificados y múltiples finales diferentes. Treasure's Guardian Heroes 
permitió a los jugadores alterar la historia a través de sus acciones, como elegir entre varios caminos ramificados que 
conducen a múltiples diferentes finales y a través del medidor de Karma que cambia dependiendo de si el jugador 
mata civiles o muestra misericordia a los enemigos. Ese mismo año, la primera entrega de la serie Story of Seasons 
introdujo una nueva forma de juego: un rol. La serie inspiraría más tarde juegos de redes sociales populares como 
FarmvVille a finales de la década de 2000. 


Sakura Wars for the Saturn de Sega combinó combate RPG táctico con simulación de citas y elementos de novela 
visual, introduciendo un sistema de elección de ramificaciones en tiempo real donde, durante un evento o 
conversación, el jugador debe elegir una acción o diálogo dentro de un límite de tiempo, o no responder dentro de 
ese tiempo; la elección del jugador, o la falta de ella, afecta la relación del personaje del jugador con otros 
personajes y, a su vez, el desempeño de los personajes en la batalla, la dirección de la historia y el final agregado 
tiene varias variaciones, incluido un indicador de acción que se puede subir o bajar según la situación, y un indicador 
que el jugador puede manipular usando el joystick analógico según la situación. El éxito de Sakura Wars dio lugar a 
una ola de juegos que combinan los géneros de juegos de rol y simulación de citas, incluidos Thousand Arms en 
1998, Riviera: The Promised Land en 2002 y Luminous Arc en 2007. 


La siguiente gran revolución se produjo a finales de la década de 1990, cuando surgieron los gráficos por ordenador 
en 3D y los discos ópticos en las consolas de quinta generación. Las implicaciones para los juegos de rol fueron 
enormes: misiones más largas y complicadas, mejor audio y vídeo en movimiento. Lo demostró claramente en 1997 
el éxito fenomenal de Final Fantasy VII, considerado uno de los juegos más influyentes de todos los tiempos, similar 
al de Star Wars en la industria cinematográfica de alrededor de 45 millones de dólares, el ambicioso alcance de Final 
Fantasy VII aumentó las posibilidades para el género, con su mundo más expansivo para explorar, misiones mucho 
más largas, más numerosas misiones secundarias, docenas de minijuegos y mucho más. Este último incluye 
innovaciones como el uso de personajes 3D sobre fondos pre-renderizados, batallas vistas desde múltiples ángulos 
diferentes en lugar de un solo ángulo y, por primera vez, video CGl de movimiento completo perfectamente 
integrado en el escenario, integrada en todo el juego. Las innovaciones en la jugabilidad incluyeron el sistema de 
materia, que permitió una cantidad considerable de personalización y flexibilidad a través de materia que se puede 
combinar de manera efectiva de muchas maneras diferentes e intercambiarse entre personajes en cualquier 
momento, y ruptura de límites, ataques especiales que se pueden realizar después de que el medidor de límite de un 
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personaje se llena al recibir golpes de los oponentes. El sistema de materia es similar, pero más sofisticado, al 
sistema de elementos ranurados en Diablo |! (2000). Final Fantasy VII sigue figurando entre los mejores juegos de 
todos los tiempos, por su jugabilidad altamente pulida, alta jugabilidad, producción lujosa, personajes bien 
desarrollados, historia intrincada, y una narrativa emocionalmente atractiva que es mucho más oscura y sofisticada 
que la mayoría de los otros juegos de rol. La narración y el desarrollo de personajes del juego se consideraron un 
importante avance narrativo para los videojuegos y, a menudo, se compararon con películas y novelas en ese 
momento. 


La explosión de las ventas de Final Fantasy VII y el ascenso de PlayStation representaron el comienzo de una nueva 
era de juegos de rol. Respaldado por una inteligente campaña de marketing multimillonaria, Final Fantasy VII llevó 
los juegos de rol a una audiencia de consolas mucho más amplia y jugó un papel importante, clave en el éxito de la 
consola de juegos PlayStation. Tras el éxito de Final Fantasy VII, los juegos de rol para consolas, que anteriormente 
eran un género especializado fuera de Japón, se dispararon en popularidad en todo el mundo. El juego también fue 
responsable no sólo de popularizar los juegos de rol en consolas, sino que su alto presupuesto de producción jugó un 
papel clave en el aumento de los costos del desarrollo de videojuegos en general, y llevó a Square a la incursión en el 
cine con Final Fantasy: The Spirits Within. 


Más tarde, en 1997, Square lanzó SaGa Frontier, que amplía la jugabilidad no lineal de sus predecesores Romancing 
Saga. Tiene un escenario que abarca múltiples planetas y una trama general que se vuelve evidente después de jugar 
cada una de las misiones de los diferentes personajes que unen juntos en ciertos lugares. Los personajes tienen 
varios finales posibles diferentes cada uno, y puede haber hasta 15 personajes en el grupo al mismo tiempo, 
organizados en tres grupos de cinco personajes. La libertad que ofrecía el juego se alejaba de la mayoría de los 
juegos de rol de su época, pero esto provocó una recepción mixta debido a su falta de dirección. El lanzamiento de 
Quintet en 1997, The Granstream Saga, fue uno de los primeros juegos de rol de acción completamente en 3D que 
tenía un tercio único, sistema de combate uno contra uno y una historia que, si bien era en su mayoría lineal, ofrecía 
una elección moral difícil hacia el final del juego con respecto a cuál de los dos personajes salvar, cada uno de los 
cuales conducía a un final diferente. La sucesora espiritual de Alund se considera "uno de los mejores ejemplos de 
juegos de acción/RPG", combinando elementos de plataformas y acertijos desafiantes con una historia innovadora 
que gira en torno a entrar en los sueños de las personas y tratar temas maduros. 
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Final Fantasy VII (1997), con su uso de gráficos 3D y discos CD-ROM, supuso un hito importante que popularizó el género en todo el mundo 


En 1998, Xenogears de Square fue aclamado por el ambicioso alcance de su historia, que abarcó milenios y exploró 
temas rara vez tratados en los videojuegos, incluidos temas como la religión y el origen de la humanidad, y 
comentarios sociales que tratan sobre el racismo, la pobreza, la guerra y la psicología humana, junto con referencias 
narrativas a las filosofías de Sigmund Freud, Carl Jung y Friedrich Nietzsche. Hoy en día se considera uno de los 
mayores ejemplos de narración de videojuegos de juegos de rol de recolección de monstruos que, aunque se originó 
en Megami Tensei, Dragon Quest V y Robotrek, fue aún más avanzado y popularizado por Pokémon, que presentaba 
un juego multijugador y se lanzó en Norteamérica ese año. Desde entonces, Pokémon se ha convertido en la mejor 
franquicia de juegos de rol más vendida de todos los tiempos. Otro título de 1998, Suikoden ll, fue aclamado por su 
"narrativa sinuosa y cargada de emociones" que implicaba reclutar un ejército y daba a los jugadores la opción de 


"canjear" "o matar" personajes clave. El mismo año también se lanzó The Legend of Zelda: Ocarina of Time, que se 
consideraba un juego de rol de acción en ese momento y estaba "preparado para dar forma al género de los juegos 
de rol de acción en los años venideros”. Si bien todavía se considera uno de los mejores juegos de todos los tiempos, 


su condición de juego de rol de acción sigue siendo objeto de debate, al igual que sus predecesores. 


73 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


En 1999, la tendencia cinematográfica establecida por Final Fantasy VII continuó con Final Fantasy VIII, que introdujo 
personajes con una apariencia humana de tamaño proporcional. El juego también presentaba un sistema de 
escalamiento de niveles en el que los enemigos escalaban de nivel junto con el grupo del jugador. Se han utilizado 
mecánicas de escalado de niveles similares en varios juegos de rol posteriores, incluidos The Elder Scrolls IV: 
Oblivion, Silverfall, Dragon Age: Origins, Fable ll, Fallout 3 y The Elder Scrolls. V: Skyrim. Square también amplió la no 
linealidad de SaGa Frontier con su juego de rol de acción Legend of Mana de 1999, el más abierto de la serie Mana, 
permitiendo al jugador construir el juego que elijan, completen las misiones y subtramas que elijan en el orden que 
elijan y elijan qué caminos de la historia seguir, a diferencia de la mayoría de los otros juegos de rol de acción de su 
época. El juego de rol de terror y supervivencia Parasite Eve Il presentaba historias ramificadas y hasta tres finales 
posibles diferentes, mientras que el juego de rol de ciencia ficción Star Ocean: The Second Story contaba con hasta 
86 finales diferentes, con cada una de las posibles permutaciones para estos finales se cuentan por cientos, 
estableciendo un punto de referencia para la cantidad de resultados posibles para un videojuego. Utilizando un 
sistema de relaciones inspirado en los simuladores de citas, cada uno de los personajes de Star Ocean tenía puntos 
de amistad y puntos de relación con cada uno de los otros personajes permitiendo al jugador formar parejas, o 
enviar, cualquier pareja (tanto relaciones heterosexuales románticas como amistades) de su elección, permitiendo 
que exista una forma de fan fiction dentro del juego en sí. Este tipo de sistema social se amplió más tarde para 
permitir el romance. Relaciones lésbicas en el juego de rol de ciencia ficción Mass Effect de BioWare de 2007. Sin 
embargo, el sistema de relaciones en Star Ocean no solo afectó la historia, sino también la jugabilidad, afectando la 
forma en que los personajes se comportan entre sí en la batalla. Persona 2 también incluía elementos de citas, 
incluida la opción de entablar una relación homosexual. Ese mismo año se lanzó Chrono Cross, que se convirtió en el 
tercer juego en recibir una puntuación perfecta de GameSpot, después de The Legend of Zelda: Ocarina of Time y 
Soulcalibur. El juego presentaba dos dimensiones paralelas importantes, donde el jugador debe ir y venir entre los 
mundos para reclutar miembros del grupo, obtener elementos y avanzar en la trama, con eventos en una dimensión 
que influyen en la otra. Al igual que su predecesor Chrono Trigger, Chrono Cross presentaba una opción New Game+ 
y múltiples finales, con al menos una docena de finales posibles basados en las acciones del jugador. 


En 2000, Phantasy Star Online en Dreamcast introdujo los juegos en línea en las consolas y fue responsable de 
impulsar a los jugadores de consolas a "conectarse con Dreamcast para jugar en línea y experimentar un nuevo estilo 
de juego online" y definiendo "juegos de rol multijugador a pequeña escala", allanando el camino para esfuerzos 
MMORPG a mayor escala como Final Fantasy Xl, sentando las bases para juegos de rol en línea a pequeña escala 
como la serie Monster Hunter de Capcom y algunos de los posteriores Dragon Quest y Juegos de Final Fantasy, y 
dando lugar a "todo un panteón de rastreadores de mazmorras multijugador que continúan dominando las listas de 
ventas japonesas", Phantasy Star Online hizo "tanto los juegos en línea como el concepto de servicios de pago una 
realidad para las consolas", allanando el camino para los servicios de juegos en línea proporcionados más tarde por 
las tres consolas de séptima generación. Ese mismo año, Vagrant Story introdujo un sistema de batalla pausable en 
tiempo real basado en partes individuales del cuerpo, usando ambas armas cuerpo a cuerpo y de arco y flecha; 
sistemas de batalla similares con objetivos corporales se utilizaron más tarde en Fallout 3 de Bethesda (2008) y 
Nippon Ichi's Last Rebellion (2010). Ese año también se lanzó la PlayStation 2, que se convertiría en la consola de 
juegos más vendida de todos los tiempos, debido en gran parte a su gran variedad de juegos de rol japoneses 
(incluidas franquicias como Final Fantasy, Grandia y Tales) que establecieron su dominio sobre el mercado de los 
juegos de rol. 


En 2001, Final Fantasy X hizo avances en la representación de emociones realistas a través de voces en off y 
expresiones faciales detalladas, que desde entonces se han convertido en un elemento básico de la serie, con Final 
Fantasy X-2 y otros títulos posteriores (como Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII y Final Fantasy XII) que también 
presenta este desarrollo. También reemplazó un mapa del mundo con el recorrido de entornos 3D en tiempo real, 
que también se ha convertido en un estándar de la serie, como se demuestra en Final Fantasy XI, XII y XIII. El juego 
introdujo varios otros elementos de juego en la serie, como su sistema de batalla condicional por turnos y Overdrive 
Limit Breaks. Se convirtió en un gran éxito mundial, en gran parte debido a su presentación "dinámica", escenas de 
"CGlI con calidad de película" y "diálogos bien escritos y bien interpretados", que ayudaron a que se convirtiera en un 
gran éxito, ayudando a establecer la PlayStation 2 como "la consola elegida por los jugadores que buscan una 
experiencia cinematográfica y un pulido narrativo" que había faltado en la mayoría de los anteriores. Juegos de rol: 
Casi al mismo tiempo, se lanzó la primera entrada de la serie Shadow Hearts. La serie más tarde sería aclamada por 
su narrativa de terror lovecraftiana más oscura que gira en torno a "un viaje emocional a través de la búsqueda de la 
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redención del renuente antihéroe". Al igual que la serie Chrono, los juegos de Shadow Hearts ofrecen múltiples 
finales. 


En 2002, Final Fantasy Xl para PlayStation 2 (y más tarde para PC y Xbox 360) introdujo el género de juegos de rol 
multijugador masivo en línea en las consolas. En 2003, Final Fantasy X-2 para PlayStation 2 siguió la "fórmula 
narrativa elegante", establecido por Final Fantasy X, aunque con un enfoque más al estilo de Los Ángeles de Charlie. 
Ese mismo año se lanzó el más experimental Shin Megami Tensei IIl: Nocturne, la tercera entrada principal de la serie 
Shin Megami Tensei que sus predecesores, fue "psicológicamente desafiante" y presentó una narrativa ramificada 
con múltiples finales. Nocturne "se abrió un hueco para la serie en Estados Unidos con su aventura post-apocalíptica 


ambientada en un Japón bombardeado" donde en lugar de "tratar de detener el apocalipsis", "el objetivo final del 
demoníaco personaje principal es hacer valer su voluntad en el nuevo mundo”. 


En 2003, el videojuego portátil Game Boy Advance de Konami, Boktai: The Sun Is in Your Hand, tenía un juego de 
acción único basado en el sigilo que utilizaba un sensor de energía solar. 


En 2004, se lanzó Dragon Quest VIIl y se convirtió en el primer juego de la serie Dragon Quest en tener gráficos 3D y 
actuación de voz. Capcom lanzó Monster Hunter, el primer título de la franquicia, para PlayStation 2. El juego 
introdujo hasta 8 estilo de juego de caza en línea basado en equipos de jugadores. En dispositivos portátiles, se 
lanzaron Kingdom Hearts: Chain of Memories, Dragon Quest V: Hand of the Heavenly Bride y Fire Emblem: The 
Sacred Stones. 


En 2005, se lanzó Kingdom Hearts Il, que solidificó la serie Kingdom Hearts como la nueva serie JRPG Fire Emblem: 
Path of Radiance, desarrollada por Intelligent Systems y publicada por Nintendo, fue lanzada para GameCube. Otros 
lanzamientos notables incluyen Drakengard 2. Xenosaga Episodio ll: Jenseits von Gut und Búse, Radiata Stories, 
Romancing SaGa -Minstrel Song-, Tales of the Abyss y Tales of Legendia. En dispositivos portátiles, se lanzaron 
Pokémon Mystery Dungeon, Final Fantasy IV Advance y Metal Gear Acid. 


En 2006, se lanzó Final Fantasy XII. Fue el primer juego de Final Fantasy que tenía enemigos en el campo, transiciones 
de batalla perfectas, un mundo abierto, una cámara controlable y una lA personalizable. Cuando se lanzó, se 
convirtió en el primer juego de Final Fantasy en hacerlo. Obtenga una puntuación perfecta de la revista Famitsu 
Weekly. Otros lanzamientos notables son Suikoden V, Xenosaga Episodio lll: También sprach Zarathustra y 
.hack//G.U vol.3//Redemption. 


En 2006, se lanzó Persona 3, desarrollado por Atlus para PlayStation 2. Otros lanzamientos notables son Wild ARMs 
5, Eternal Sonata, Final Fantasy Crystal Chronicles: My Life as a King y Tales of Symphonia: Knight of Ratatosk. 


En 2008, se lanzó Lost Odyssey, desarrollado por Mistwalker y Feelplus para Xbox 360. Otros lanzamientos notables 
son Persona 4, Tales of Vesperia, Disgaea 3: Absence of Justice y Valkyria Chronicles. 


En 2009, se lanzó Demon's Souls, desarrollado por FromSoftware para PlayStation 3. El juego recibió premios 
notables por parte de los medios de videojuegos, incluido el Juego del año de GameSpot, el Mejor juego de rol de 
GameTrailers, el Mejor juego de rol de IGN para PS3. 


Sin embargo, las consolas de juegos portátiles, en particular las portátiles de Nintendo como la Nintendo DS, han 
presentado una serie de juegos de rol innovadores a finales de la década de 2000. The World Ends with You (2007) 
de Square Enix presentaba un sistema de combate de acción de pantalla dual único que implica controlar dos 
personajes al mismo tiempo. Inazuma Eleven (2008) de Level-5 introdujo un juego de rol de fútbol único que 
incorpora elementos de juegos deportivos. El título de Atlus Shin Megami Tensei: Devil Survivor (2009) combina un 
juego de rol tradicional y táctico junto con elementos de juegos de aventuras no lineales, así como un innovador 
sistema de subasta de demonios y un sistema de reloj de muerte donde cada personaje tiene una hora específica de 
muerte y las acciones del jugador tienen consecuencias en quién vive y muere. En PlayStation Portable (PSP), Half- 
Minute Hero (2009) es un juego de disparos de rol que presenta humor autorreferencial y un límite de tiempo de 30 
segundos para cada nivel y encuentro con el jefe. Infinite Space (2009) de PlatinumGames es un híbrido de juego de 
rol táctico, estrategia en tiempo real y elementos de simulador espacial, y presenta una narrativa ramificada no lineal 
con numerosas opciones que pueden tener consecuencias dramáticas, y una escala épica que abarca cientos de 
planetas. 


A principios de la década de 2010, nuevas propiedades intelectuales como Xenoblade Chronicles de Monolith Soft y 
The Last Story de Mistwalker encontraron un hogar en la consola Wii de Nintendo al final de su vida útil, y muchos 
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críticos afirmaron que los juegos revitalizaron el género, manteniendo sus mejores rasgos. Al tiempo que 
modernizaba otros elementos del juego que podían atraer a una amplia audiencia, Xenoblade, en particular, 
revitalizó el género con un mundo abierto extremadamente expansivo. Sin embargo, Nintendo of America anunció 
su decisión de no localizar los juegos por no tener suficiente confianza en su atractivo comercial a las audiencias 
estadounidenses. En respuesta, una campaña generalizada en Internet conocida como "Operación Lluvia" solicitó el 
lanzamiento de Xenoblade, The Last Story y Pandora's Tower en Estados Unidos, y los participantes inundaron la 
página oficial de Facebook de Nintendo con solicitudes y enviaron correos a la sede de NOA. Los dos juegos 
anteriores se lanzaron en Estados Unidos en 2012, y Xenoblade debutó en la cima de la lista de los más vendidos de 
GameStop la semana de su lanzamiento. A pesar de esto, las ventas de ambos juegos fueron mucho menores que las 
de los WRPG de consola como Mass Effect 2 y Fallout 3. 


En dispositivos portátiles, el título de Atlus de 2010, Radiant Historia, introdujo una visión única del concepto de 
historias ramificadas no lineales que le da al jugador la libertad de alterar el curso de la historia a través de viajes en 
el tiempo a través de dos líneas de tiempo paralelas. La versión para PSP de Tactics Ogre presenta un sistema de 
"Mundo" similar que permite a los jugadores volver a visitar puntos clave de la trama y tomar diferentes decisiones 
para ver cómo se desarrolla la historia de manera diferente. El título de Imageepoch de 2011, Saigo no Yakusoku no 
Monogatari (Final Promise Story) para PSP tiene un sistema de batalla estratégico basado en comandos donde los 
enemigos aprenden de escaramuzas anteriores y donde los personajes pueden morir permanentemente durante el 
juego, lo que a su vez afecta la historia del juego. 


En 2011, Nintendo hizo un esfuerzo consciente para revitalizar la marca Pokémon con la duología Pokémon Blanco y 
Negro, que simplificó el sistema de batalla e introdujo una alineación completamente nueva de personajes en una 
nueva región basada en la ciudad de Nueva York una secuela numerada directa en 2012, una novedad para la serie 
principal. 2012 también vio el lanzamiento de Pokémon Conquest, un cruce con la serie de juegos de rol estratégicos 
Ambition de Nobunaga. 


A partir de 2012, surgieron nuevos JRPG como Xenoblade Chronicles, Persona 4 Golden, Fire Emblem Awakening, 
Shin Megami Tensei 4, Tales of Graces, Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance, Etrian Odyssey IV: Legends of the 
Titan, Ni no Kuni: Wrath of the White Witch y Tales of Xillia son en general bien recibidos por los fanáticos del género 
y algunos críticos, mientras que varios WRPG populares como Mass Effect 3 y la versión para PC de Diablo lll 
sufrieron malos comentarios por parte de personas no críticas. Los críticos, especialmente en las entregas de JRPG de 
franquicias convencionales como Paper Mario: Sticker Star, tuvieron un desempeño muy por debajo de las 
expectativas, continuando el declive de las franquicias de JRPG convencionales, excepto Pokémon. Con la excepción 
de los juegos de Pokémon, las ventas de JRPG individuales continúan palideciendo en comparación con las 
individuales. WRPG como The Elder Scrolls V: Skyrim y Guild Wars 2. Sin embargo, los JRPG lanzados por Nintendo 
continúan prosperando, con Dragon Quest IX, Fire Emblem Awakening y Bravely Default vendiéndose bien por 
encima de las expectativas para el género, y Final Fantasy XIV ha reportado ingresos tan fuertes que Square Enix, su 
editor, esperaba obtener ganancias, por lo que, si bien ciertos juegos aún pueden ser mal recibidos, otros están 
funcionando bastante bien. 


Los juegos de rol de caza son un tipo de subgénero de juegos de rol de acción en el que el jugador y un equipo 
opcional de hasta otros tres jugadores cazan monstruos más grandes durante un tiempo determinado, usando armas 
creadas a partir de materiales extraídos del mapa y/o de los propios monstruos. A diferencia de la mayoría de los 
géneros de juegos de rol, los monstruos no tienen barras de salud ni puntos de vida, pero tienen estadísticas de 
ataque y defensa más fuertes, lo que obliga a los jugadores a usar elementos de supervivencia y estrategias 
coordinadas para eliminar un monstruo específico. Aparecieron por primera vez en la franquicia Monster Hunter de 
Capcom, estos juegos más tarde. También expandió el género de los juegos de rol de caza a otros juegos, como la 
franquicia God Eater de Bandai Namco Entertainment. 


Los juegos Soulslike son un género relativamente nuevo nacido debido a la popularidad de la serie Dark Souls. Esos 
juegos generalmente tienen elementos comunes como alta dificultad, combates de alto riesgo con enemigos 
contundentes, escasos puntos de control y enemigos que arrojan almas (o algún otro recurso utilizado para mejorar 
estadísticas y/o armas que se pierde al morir), pero el jugador tiene una oportunidad de recuperar las almas caídas si 
puede llegar al lugar de su muerte sin morir nuevamente. 
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Desde 2016, los juegos de rol japoneses han experimentado un resurgimiento, como parte de un renacimiento de la 
industria japonesa de los videojuegos. En 2016, el éxito global de Pokémon Go ayudó a Pokémon Sun y Moon 
establecieron récords de ventas en todo el mundo. Final Fantasy XV también fue un gran éxito, vendiendo millones. 
También hubo otros juegos de rol japoneses que obtuvieron éxito comercial y/o elogios de la crítica ese año, incluido 
Dragon Quest VII: Fragments of the. Pasado olvidado, Shin Megami Tensei IV: Apocalipsis, Bravely Second, Fire 
Emblem Fates, Dragon Quest Builders, World of Final Fantasy, Exist Archive y Soy Setsuna. 


En 2017, los juegos de rol japoneses obtuvieron más éxito comercial y mayores elogios de la crítica. El año comenzó 
con Gravity Rush 2, seguido de Yakuza O, que algunos críticos consideran el mejor de la serie Yakuza, y Nioh, que es 
Se considera que tiene uno de los mejores sistemas de combate RPG de la octava generación, y luego Nier Automata, 
que tiene una jugabilidad y una narración consideradas algunas de las mejores de los últimos años. Persona 5 ganó el 
premio al Mejor Juego de Rol en The Game Awards. 2017. Algunos juegos de rol japoneses que antes se 
consideraban de nicho ganaron notoriedad y se vendieron millones en 2017, incluidos Persona 5, Nier: Automata, 
Nioh, y Xenoblade Chronicles 2 en Nintendo Switch. El año 2017 fue considerado un año fuerte para los juegos de rol 
japoneses, con otros lanzamientos notables que incluyen Dragon Quest VIIl en Nintendo 3DS, Tales of Berseria, 
Valkyria Revolution, Ever Oasis, Final Fantasy XII: The Zodiac Age, Ys VIII, Etrian Odyssey V, Dragon Quest Heroes ll, 
The Legend of Heroes: Trails in the Sky the 3rd, Fire Emblem Echoes: Shadows of Valentia, Final Fantasy XIV: 
Stormblood y Tokyo Xanadu. 


Monster Hunter: World de 2018 vendió más de 10 millones de copias, convirtiéndose en el título de software 
individual más vendido de Capcom. Dragon Quest XI: Echoes of an Elusive Age de Square Enix vendió más de cuatro 
millones de copias. Su lanzamiento fue el mejor de la franquicia. Norteamérica. Un JRPG por turnos de inspiración 
retro, Octopath Traveler, vendió más de 1 millón de unidades exclusivamente en Nintendo Switch. El RPG de acción 
sandbox derivado de Dragon Quest, Dragon Quest Builders, debutó en Occidente.: Revenant Kingdom obtuvo elogios 
de la crítica y vendió más de un millón de copias. El primer juego principal en una consola doméstica, Pokémon: Let's 
Go, Pikachu! y Let's Go, Eevee!, vendió 10 millones de unidades lanzó Yakuza 6: The Song of Life, Yakuza Kiwami 2 y 
Fist of the North Star: Lost Paradise 2018 vio una cantidad decente de remasterizaciones de JRPG de generaciones 
pasadas, incluidas Dark Souls: Remastered, Shining Resonance Refrain, The World Ends with You: Final Remix, The 
Last Remnant: Remastered, Secret of Mana notable, Dragon's Crown Pro y Shenmue | y Il. En dispositivos portátiles, 
Atlus lanzó The Alliance Alive, Radiant Historia: Perfect Chronology y Shin Megami Tensei: Strange Journey Redux. 
The Legend of Heroes: Trails of Cold Steel ll, Lost Sphear, Valkyria Chronicles 4, Monster Hunter Generations 
Ultimate y Xenoblade Chronicles 2: Torna — The Golden Country. 


En 2019, Square Enix lanzó Kingdom Hearts lll vendiendo más de 5 millones de copias en el primer mes. Sekiro: 
Shadows Die Twice obtuvo un éxito comercial y de crítica alcanzando casi 4 millones de ventas. Fantasy XIV: 
Shadowbringers, el juego marcó a más de un millón de jugadores activos. El juego de rol táctico de Nintendo, Fire 
Emblem: Three Houses, obtuvo elogios de la crítica. Capcom lanzó Monster Hunter World: Iceborne y Square Enix 
lanzó Dragon Quest XI S.: Echoes of an Elusive Age — Definitive Edition para Nintendo Switch Se lanzaron 
remasterizaciones notables en 2019, incluidas Tales of Vesperia: Definitive Edition, Final Fantasy VIIl Remastered y Ni 
no Kuni: Wrath of the White Witch Remastered en dispositivos portátiles. €. Luigi: Bowser's Inside Story + Bowser 
Jr.'s Journey y Persona Q2: New Cinema Labyrinth, ambos para 3DS, fueron lanzados. Otros JRPG notables incluyen 
God Eater 3, Dragon Quest Builders 2, Oninaki y Code Vein. 


e Lucha 


Los primeros juegos de lucha se inspiraron fundamentalmente en las películas de artes marciales, especialmente en 
el cine de acción de Hong Kong de Bruce Lee. Entre sus películas se encuentran Game of Death (1972), donde Lee 
lucha contra una serie de jefes, y Enter the Dragon (1973), sobre un arte marcial internacional. Otra inspiración son 
las obras de artes marciales japonesas, incluida la serie de manga y anime Karate Master (1971-1977) y The Street 
Fighter de Sonny Chiba (1974). 


Antes de los juegos de artes marciales, los primeros videojuegos con peleas a puñetazos fueron los juegos de boxeo, 
que presentaban batallas entre personajes con habilidades fantásticas y maniobras especiales complejas. El juego de 
boxeo en blanco y negro de Sega, Heavyweight Champ, lanzado para salas de juegos en 1976, es considerado el 
primer videojuego con peleas con puños. El videojuego arcade de Vectorbeam, Warrior (1979), a veces se acredita 
como uno de los primeros juegos de lucha; a diferencia de Heavyweight Champ y la mayoría de los juegos 
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posteriores, Warrior se basa en la lucha con espadas. Samurai, el juego de acción arcade con temática jidaigeki de 
Sega, lanzado en marzo de 1980, presenta una batalla contra un jefe donde el personaje del jugador samurái se 
enfrenta a un jefe samurái en un combate de lucha con espada uno a uno. 


Los juegos de boxeo uno a uno aparecieron en consolas con el juego Boxing de Atari VCS de Activision, lanzado en 
julio de 1980, y el juego SG-1000 de Sega Champion Boxing (1983), que es el debut de Yu Suzuki en Sega. El juego 
arcade de Nintendo Punch-Out fue desarrollado en 1983 y lanzado en febrero de 1984, como un juego de boxeo que 
presenta una perspectiva detrás del personaje, maniobras como bloquear y esquivar, y medidores de resistencia que 
se agotan o se reponen con los golpes. 


Karate Champ fue desarrollado por Technos Japan y lanzado por Data East en mayo de 1984, y se le atribuye el 
mérito de establecer y popularizar el género de los juegos de lucha uno contra uno. Se pueden realizar una variedad 
de movimientos usando el modo dual. Utiliza un formato de combate al mejor de tres, como los juegos de lucha 
posteriores, y tiene etapas de bonificación de entrenamiento. La edición Jugador contra Jugador de Karate Champ, 
lanzada más tarde ese año, es también el primer juego de lucha que permite dos duelos de jugadores. Influyó en Yie 
Ar Kung Fu de Konami, lanzado en octubre de 1984. El juego se basó en gran medida en las películas de Bruce Lee, 
con el personaje principal Oolong inspirado en Lee. En contraste con el realismo fundamentado de Karate Champ, Yie 
Ar Kung-Fu movió el género hacia una acción más fantástica y trepidante con una variedad de movimientos 
especiales y saltos altos, estableciendo la plantilla para los juegos de lucha posteriores en Karate Champ enfrentando 
al jugador contra una variedad de oponentes, cada uno con una apariencia y estilo de lucha únicos. El jugador 
también podría realizar hasta dieciséis movimientos diferentes, incluidos ataques con proyectiles, y reemplazó el 
sistema de puntuación de Karate Champ con un sistema de medidor de salud, convirtiéndose en el estándar del 
género. 


Captura de la versión Arcade de Yie Ar Kung-Fu 


Irem's Kung-Fu Master, diseñado por Takashi Nishiyama y lanzado en noviembre de 1984, es un beat 'em up de 
desplazamiento lateral que, al final de cada nivel, presentaba batallas uno contra uno contra jefes que se asemejan a 
Está basado en películas de artes marciales de Hong Kong, especificamente Wheels on Meals (1984) de Jackie Chan y 
Game of Death de Bruce Lee. Más tarde, Nishiyama utilizó sus batallas contra jefes uno a uno como la base de su 
juego de lucha Street Fighter. La secuela de boxeo de Nintendo, Super Punch-Out, fue lanzada para salas de juegos a 
finales de 1984 y Elite la trasladó a las computadoras domésticas como Frank Bruno's Boxing en 1985, presenta 
elementos de artes marciales, defensa alta y baja, agacharse, esquivar lateralmente y un medidor de KO. Este 
medidor se construye con ataques exitosos y, cuando está lleno, permite lanzar un golpe especial y más poderoso. 
Karateka de Broderbund, diseñado por Jordan Mechner y lanzado a finales de 1984, es un juego de lucha uno contra 
uno para ordenadores domésticos que añadió con éxito trama a su acción de lucha, como el beat 'em up Kung-Fu 
Master. 


A principios de 1985, los juegos de artes marciales se habían vuelto populares en las salas de juegos. En las 
computadoras domésticas, la versión japonesa MSX de Yie Ar Kung-Fu se lanzó en enero de 1985, y The Way of the 
Exploding Fist de Beam Software para las regiones PAL en mayo de 1985; The Way of the Exploding Fist tomó 
prestado en gran medida de Karate Champ, pero, sin embargo, logró un éxito crítico y le dio al floreciente género 
una mayor popularidad en las computadoras domésticas en las regiones PAL, convirtiéndose en el juego de 
computadora más vendido en el Reino Unido en 1985. Otros desarrolladores de juegos también imitaron a Karate 
Champ, en particular el juego de computadora International Karate de System 3, lanzado en Europa en noviembre de 
1985, después de que Epyx lo lanzara en Norteamérica en abril de 1986, Data East emprendió acciones legales 
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infructuosas contra Epyx por el juego. Yie Ar Kung-Fu se convirtió en el juego de computadora más vendido en el 
Reino Unido en 1986, el segundo año consecutivo para juegos de lucha. El mismo año, Uchi Mata de Martech para 
computadoras domésticas presentó nuevos movimientos del controlador para maniobras de agarre, pero se 
consideraron demasiado difíciles. 


A finales de la década de 1980, los beat 'em ups de desplazamiento lateral se volvieron considerablemente más 
populares que los juegos de lucha uno contra uno, y muchos desarrolladores de juegos arcade se centraron más en 
producir beat'em ups y shoot'em ups. Takashi Nishiyama utilizó las batallas uno a uno contra jefes de su anterior 
Beat 'em up Kung-Fu Master como modelo para el juego de lucha de Capcom Street Fighter, combinado con 
elementos de Karate Champ y Yie Ar Kung Fu. Street Fighter encontró su propio nicho en el mundo de los 
videojuegos, que en ese momento estaba dominado por los juegos de lucha y disparos. Parte del atractivo del juego 
era el uso de movimientos especiales que solo se podían descubrir experimentando con ellos los controles del juego, 
que crearon una sensación de mística e invitaron a los jugadores a practicar el juego. Siguiendo el ejemplo de Street 
Fighter, el uso de movimientos ocultos basados en comandos comenzó a impregnar otros juegos en el creciente 
género de juegos de lucha. Street Fighter también introdujo otros elementos básicos del género, incluida la técnica 
de bloqueo, así como la capacidad de un retador de saltar e iniciar una partida contra un jugador en cualquier 
momento. El juego también introdujo controles sensibles a la presión que determinan la fuerza de un jugador, 
aunque debido a que causó daños en los gabinetes arcade, Capcom lo reemplazó poco después con un esquema de 
control de seis botones que ofrecía golpes y patadas ligeras, medias y fuertes, que se convirtió en otro elemento 
básico del género. 


En 1988, Home Data lanzó Reikai Doshi: Chinese Exorcist, también conocido como Last Apostle Puppet Show, el 
primer juego de lucha que utiliza sprites digitalizados y animación de captura de movimiento. Mientras tanto, las 
consolas de juegos domésticas ignoraron en gran medida el género. Spirit fue uno de los pocos lanzamientos de Sega 
Genesis, pero no fue tan popular como los juegos de otros géneros. Los desafíos técnicos limitaron la popularidad de 
los primeros juegos de lucha. Los programadores tuvieron dificultades para producir un juego que pudiera reconocer 
los movimientos rápidos de un jugador, por lo que los jugadores tenían dificultades para ejecutar movimientos 
especiales con cierta precisión. 


El lanzamiento de Street Fighter Il en 1991 se considera un momento revolucionario en el género de los juegos de 
lucha. El equipo de Yoshiki Okamoto desarrolló la rutina de escaneo de botones y joystick más precisa del género 
hasta el momento. Esto permitió a los jugadores ejecutar varios botones de manera confiable, que anteriormente 
requerían un elemento de suerte. Los gráficos aprovecharon el chipset arcade CPS de Capcom, con personajes y 
escenarios muy detallados. Mientras que los juegos anteriores permitían a los jugadores luchar contra una variedad 
de luchadores controlados por computadora, Street Fighter Il permitía a los jugadores. La popularidad de Street 
Fighter ll sorprendió a la industria del juego, ya que los propietarios de salas de juegos compraron más máquinas 
para satisfacer la demanda. Street Fighter ll también fue responsable de popularizar la mecánica combinada, que 
surgió cuando los jugadores expertos aprendieron que podían combinar varios ataques que no dejaban tiempo al 
oponente para recuperarse si los sincronizaban correctamente. Su éxito llevó a que los juegos de lucha se 
convirtieran en el género dominante en la industria de los juegos arcade de principios de los años 1990, lo que llevó 
a un resurgimiento de la industria de los juegos arcade. La popularidad de Street Fighter Il llevó a su lanzamiento 
para consolas de juegos domésticas y a convertirse en el modelo definitorio de los juegos de lucha. 


No fue el primer juego de lucha, pero Street Fighter II! popularizó y estableció convenciones del género 
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SNK lanzó Fatal Fury poco después de Street Fighter ll en 1991. Fue diseñado por Takashi Nishiyama, el creador del 
Street Fighter original, al que se concibió como un sucesor espiritual. Fatal Fury puso más énfasis en la narración y el 
momento de movimientos especiales, y agregó un sistema de dos planos donde los personajes podían pasar al 
primer plano o al fondo. Mientras tanto, Sega experimentó con Dark Edge, un primer intento de un juego de lucha en 
3D donde los personajes podían moverse en todas direcciones. Sega nunca lanzó el juego fuera de Japón porque 
consideró que los juegos de lucha en 3D "desenfrenados" no eran agradables. Sega también intentó introducir la 
tecnología 3D holográfica en el género con Holosseum en 1992, aunque no tuvo éxito logró éxito comercial, incluidos 
Art of Fighting y Samurai Shodown de SNK, así como Eternal Champions de Sega. Sin embargo, Street Fighter Il siguió 
siendo el más popular, generando una Champion Edition que mejoró el equilibrio del juego y permitió a los 
jugadores usar personajes jefes que no eran seleccionables en la versión anterior. 


Los Midway Games de Chicago alcanzaron una notoriedad sin precedentes cuando lanzaron Mortal Kombat en 1992. 
El juego presentaba personajes digitales extraídos de actores reales, numerosos secretos y maniobras finales 
"Fatality" en las que el personaje del jugador mata a su oponente, reputación por su violencia gratuita, y fue 
adaptado para consolas de juegos domésticas. La versión doméstica de Mortal Kombat fue lanzada el 13 de 
septiembre de 1993, un día promocionado como "Mortal Monday" y una posterior reacción de los políticos 
preocupados por la violencia del juego. La franquicia Mortal Kombat alcanzaría un estatus icónico similar al de Street 
Fighter con varias secuelas, así como películas, series de televisión y una amplia promoción. Muchos otros 
desarrolladores de juegos intentaron imitar el éxito financiero de Street Fighter ll y Mortal Kombat con juegos 
similares, incluido Rare Software con Killer Instinct, un juego que presentaba gráficos 3D pre-renderizados con 
detalles sin precedentes y que mejoraba enormemente el concepto central de los combos, presentando una 
jugabilidad mucho más rápida que la mayoría de los otros juegos de esa época, maniobras específicas para romper 
combos y el "Ultra", una serie de movimientos finales combinados que superan la cantidad de 20 golpes. Muchos de 
los juegos de ese período eran clones de bajo presupuesto de los juegos más populares, y en algunos casos esto 
generó controversia; en 1994, Capcom USA emprendió acciones legales infructuosas contra Data East por el juego de 
arcade de 1993 Fighter's History, que supuestamente plagió a Street Fighter 2. El tribunal fue que su juego de arcade 
de 1984, Karate Champ, fue el verdadero creador del género de juegos de lucha competitivos, que precedió al Street 
Fighter original en tres años, pero la razón por la que se decidió el caso contra Capcom fue que los elementos 
copiados eran escenas de acción faire y, por tanto, excluidos del derecho de autor. 


Sega AM2 debutó en el género con el juego arcade de 1993 Burning Rival, pero ganó renombre con el lanzamiento 
de Virtua Fighter para la misma plataforma el mismo año. Es el primer juego de lucha con gráficos poligonales en 3D 
y un punto de vista ampliado y giraba con la acción. A pesar de los gráficos, los jugadores estaban limitados a 
moverse hacia adelante y hacia atrás como se ve en otros juegos de lucha. Con solo tres botones, era más fácil de 
aprender que Street Fighter y Mortal Kombat, que tienen seis y cinco botones respectivamente. Cuando se lanzó el 
juego para Sega Saturn en Japón, el juego y el sistema se vendían casi en una proporción de uno a uno. En 1994, 
Namco lanzó Tekken, el juego arcade rival que utilizaba polígonos 3D de última generación. 


Al juego de PlayStation de 1995, Battle Arena Toshinden, se le atribuye haber llevado el género al "verdadero 3D" 
debido a la introducción de la maniobra de paso lateral, que IGN describió como "un pequeño movimiento" que, sin 
embargo, "cambió el juego de lucha para siempre". Giros de hombros en lugar de pasos laterales reales. Ese año, 
Namco lanzó Tekken 2, que introdujo pasos laterales reales o "pasos de niebla" como se lanzó por primera vez en los 
juegos de arcade y en la comunidad internacional de juegos de lucha sus dos protagonistas, Heihachi Mishima y su 
hijo, Kazuya Mishima, y su contraparte transformada, que es el jefe final en el modo arcade. Los pasos de niebla 
también permiten realizar combos como una forma de "correr agachado" o cuando Mishima. El jugador podía correr 
hacia el oponente mientras estaba agachado, ya que correr regularmente impedía ejecutar combos fáciles. Los 
luchadores poligonales se pusieron de moda y muchos desarrolladores comenzaron a crearlos en 1995: Zero Divide 
para PlayStation el FX Fighter desarrollado en Occidente para PC y Criticom para consola, y el arcade Fighting Vipers 
de Sega, además de Tekken 2, un Battle Arena Toshinden 2 actualizado y versiones de consola de Tekken y Virtua 
Fighter 2. Una multitud de nuevos lanzamientos poligonales llegaron en 1996 de desarrolladores principales y más 
pequeños, siendo los juegos más importantes Virtua Fighter 3, Soul Edge, Dead or Alive, Last Bronx (en Japón), y el 
puerto base de Tekken 2, consolidando el 3D como el futuro del género. 


En 1994, SNK lanzó The King of Fighters '94 en salas de juegos, donde los jugadores eligen entre equipos de tres 
personajes para eliminarse uno por uno. Finalmente, Capcom lanzó más actualizaciones de Street Fighter ll, incluidas 
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Super Street Fighter Il y Super Street Fighter Il Turbo. Estos juegos presentan más personajes y nuevos movimientos, 
algunos de los cuales son una respuesta a los piratas informáticos del juego Street Fighter Il original para agregar 
nuevas características. Sin embargo, las críticas a estas actualizaciones aumentaron a medida que los jugadores 
exigían una verdadera secuela. En 1995, las franquicias dominantes fueron la serie Mortal Kombat en Estados Unidos 
y la serie Virtua Fighter en Japón, y Street Fighter Alpha no pudo igualar la popularidad de Street Fighter ll, y los 
entusiastas solían asistir a las salas de juegos para encontrar oponentes humanos. El género también era muy 
popular en las consolas domésticas. A principios de 1996, GamePro (una revista dedicada principalmente a las 
consolas domésticas y los juegos portátiles) informó que, en los últimos años, sus encuestas a lectores habían 
arrojado consistentemente que 4 de cada 5 encuestados nombraban los juegos de lucha como su género favorito. 


A finales de la década de 1990, los juegos de lucha tradicionales en 2D comenzaron a perder popularidad, y 
franquicias específicas introducidas cayeron en dificultades debido a los luchadores en 3D. Aunque el lanzamiento de 
los gráficos 3D de Street Fighter EX en la serie, ambos y Street Fighter: The Movie fracasaron en las salas de juegos. 
Un videojuego casero también titulado Street Fighter: The Movie fue lanzado para PlayStation y Sega Saturn, pero no 
es un puerto, sino un juego producido por separado basado en la misma premisa. Capcom lanzó Street Fighter lll en 
1997, que presenta imágenes 2D mejoradas, pero tampoco puede igualar el impacto de juegos anteriores. En Japón 
se generó entusiasmo por Virtua Fighter 3 en las salas de juegos, y Sega finalmente portó el juego a su consola 
Dreamcast. Mientras tanto, SNK lanzó varios juegos de lucha en su plataforma Neo Geo, incluido Samurai Shodown ll 
en 1994, Real Bout Fatal Fury en 1995, The Last Blade en 1997 y actualizaciones anuales de la franquicia King of 
Fighters. Garou: Mark of the Wolves de 1999 (parte de la serie Fatal Fury) fue considerado uno de los últimos 
grandes juegos de SNK; la compañía anunció que cerraría sus puertas a finales de 2001. Electronic Gaming Monthly 
informó que, en 1996, los jugadores estadounidenses gastaron casi 150 millones de dólares en juegos de lucha de la 
generación actual, y en Japón, los juegos de lucha representaron más del 80% de las ventas de videojuegos. 


TIME PRESS START BUTTON 


Virtua Fighter pegó un puñetazo en la mesa y dio el salto del género a las 3D. Captura de la versión de 32X 


El género de los juegos de lucha continuó evolucionando, con varios juegos de lucha en 3D fuertes que surgieron a 
finales de la década de 1990. Tekken de Namco (lanzado en salas de juegos en 1994 y en PlayStation en 1995) resultó 
fundamental para el éxito inicial de PlayStation, y sus secuelas también se convirtieron en algunas de ellas los juegos 
más importantes de la consola. La serie Soul de juegos de lucha basados en armas también logró un éxito crítico 
considerable, desde Soul Edge de 1995 (conocido como Soul Blade fuera de Japón) hasta Soulcalibur VI en 2018 lanzó 
Dead or Alive en las salas de juegos en 1996 y lo adaptó a PlayStation en 1998. Dio lugar a una franquicia de larga 
duración, conocida por su sistema de control de ritmo rápido, contraataques innovadores y peligros ambientales. La 
serie volvió a incluir juegos importantes para el juego. éxito de sus respectivas consolas, como Dead or Alive 3 para 
Xbox y Dead or Alive 4 para Xbox 360. En 1998, Bushido Blade, publicado por Square, introdujo un motor de lucha 
realista que presenta entornos tridimensionales y abandona los límites de tiempo y las barras de salud en favor de 
un innovador sistema de daño corporal, donde un golpe de espada en una determinada parte del cuerpo puede 
amputar una extremidad o decapitar la cabeza. 


Los entusiastas de los videojuegos se interesaron por los crossovers ficticios, que presentan personajes de múltiples 
franquicias en un juego en particular. Un ejemplo temprano de este tipo de juego de lucha es el lanzamiento arcade 
de 1996 X-Men vs. Street Fighter (que más tarde se convirtió en el Marvel vs. Capcom), con superhéroes de cómics y 
personajes de otros juegos de Capcom. En 1999, Nintendo lanzó el primer juego de la serie Super Smash Bros., que 
permitía enfrentamientos de varias franquicias, como Pikachu contra Mario. 
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A principios de la década de 2000, el auge del género de lucha fracasó. En retrospectiva, varios desarrolladores 
atribuyen su declive a su creciente complejidad y especialización, y a otros factores como la sobresaturación. Esta 
complejidad excluyó a los jugadores casuales y al mercado de la lucha. Los juegos se hicieron más pequeños y más 
especializados. Ya en 1997, muchos en la industria decían que la creciente inaccesibilidad del mercado de los juegos 
de lucha para los recién llegados estaba poniendo fin al dominio del género se volvió menos rentable desde finales 
de la década de 1990 hasta principios de la década de 2000 debido al aumento del poder técnico y la popularidad de 
las consolas domésticas. 


En el nuevo milenio, los juegos de lucha se volvieron menos populares y abundantes que a mediados de la década de 
1990, y la competencia multijugador se desplazó hacia otros géneros. Sin embargo, SNK reapareció en 2003 como 
SNK Playmore y continuó lanzando juegos. Arc System Works recibió elogios de la crítica por lanzar Guilty Gear X en 
2001, así como su secuela Guilty Gear XX, ya que ambos eran juegos de lucha en 2D con sorprendentes gráficos 
inspirados en el anime. Los juegos de lucha se convirtieron en un género popular para aficionados y doujin. El título 
de 2002 Melty Blood fue desarrollado por el entonces desarrollador aficionado French Bread y logró un éxito de 
culto en PC. Se volvió muy popular en las salas de juegos después de su lanzamiento en 2005, y se lanzó una versión 
para PlayStation 2 al año siguiente. A finales de la década de 1990 y principios de la de 2000 se produjo un aumento 
en los juegos en línea. En 2004, Mortal Kombat: Deception, Dead or Alive Ultimate y la versión para Xbox de Street 
Fighter Anniversary Collection se convirtieron en los primeros juegos de lucha en ofrecer multijugador en línea y lo 
recibieron recepción positiva de los críticos Si bien el género se volvió en general mucho menos popular de lo que 
era antes, las salas de juegos y los juegos de lucha que los acompañaban siguieron siendo razonablemente populares 
en Japón durante este período, y lo siguen siendo incluso hoy en día, pero aun así logró el éxito tanto en consolas 
domésticas como en salas de juegos; los jugadores practicaban en casa y acudían a las salas de juegos para competir 
cara a cara con sus oponentes. Además de Virtua Fighter, continuaron las franquicias Tekken, Soul y Dead or Alive 
para lanzar entregas. Los juegos clásicos de Street Fighter y Mortal Kombat se relanzaron en PlayStation Network y 
Xbox Live Arcade, lo que permitió jugar en Internet y, en algunos casos, gráficos en alta definición. 


La saga Tekken fue una vuelta de tuerca a los juegos de lucha. Sus juegos se centran en el combate cuerpo a cuerpo con un oponente, con el 
sistema de juego que incluye bloques, lanzamientos, escapes y peleas en tierra, y añadidos como combos y ataques especiales 


La primera parte de la década vio el surgimiento de los videojuegos competitivos, conocidos por el término Esports. 
El aumento de los deportes electrónicos vio el surgimiento de importantes torneos internacionales de juegos de 
lucha como Tougeki — Super Battle Opera y Evolution Championship Series, y de jugadores famosos como Daigo 
Umehara. Un juego de lucha importante en ese momento fue Street Fighter lIl: 3rd Strike, lanzado originalmente en 
1999. El juego ganó una atención significativa con "Evo Moment 37", también conocido como "Daigo Parry", que se 
refiere a una parte de una semifinal de 3rd Strike celebrada en Evolution Championship Series 2004 (Evo 2004) entre 
Daigo Umehara y Justin Wong. Durante este partido, Umehara hizo una reaparición inesperada al parar 15 golpes 
consecutivos del "Super" de Wong Art usando Chun-Li mientras Umehara tenía solo un píxel en su barra de salud. 
Posteriormente, Umehara ganó el partido. "Evo Moment +t37" se describe con frecuencia como el momento más 
icónico y memorable en la historia de los videojuegos competitivos, en comparación con momentos deportivos como 
el tiro marcado de Babe Ruth y el milagro del hockey sobre hielo. Inspiró a muchos a comenzar a jugar 3rd Strike, lo 
que trajo nueva vida a la comunidad de juegos de lucha (FGC) durante una época en la que la comunidad estaba en 
un estado de estancamiento. 


A finales de la década de 2000 se presentaron una serie de juegos que provocaron otro aumento en la popularidad 
de los juegos de lucha. Super Smash Bros. Brawl se lanzó a principios de marzo de 2008 con aclamación universal y 
llegó a establecer un nuevo récord en ventas, en un momento vendiendo 120 unidades por unidad. Otro juego fue 
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Street Fighter IV, el primer título principal de la serie desde Street Fighter Il: 3rd Strike en 1999, que fue lanzado a 
principios de 2009 también con elogios de la crítica, habiendo obtenido elogios desde su debut en Japón en los 
arcades en julio de 2008. Las versiones de consola de Street Fighter IV, así como el Super Street Fighter IV 
actualizado, vendieron más de 6 millones de copias en los siguientes años, entre otros, provocó un renacimiento del 
género, introduciendo nuevos jugadores al género y con el aumento de audiencia permitiendo que otras franquicias 
de juegos de lucha lograran sus propios resurgimientos exitosos, además de aumentar la participación en torneos. 
Tekken 6 estaba aprovechando la popularidad de su versión y todavía fue recibido positivamente, vendiendo más de 
3 millones de copias en todo el mundo en agosto de 2010, un año después de su lanzamiento. Otros juegos exitosos 
que siguieron a los anteriores incluyen Mortal Kombat, Marvel vs. Capcom 3, The King of Fighters XIII, Dead or Alive 
5, Tekken Tag Tournament 2, Soulcalibur V, y Guilty Gear Xrd. Aunque el aclamado por la crítica Virtua Fighter 5 fue 
lanzado con muy poco éxito en 2007, su actualización Virtua Fighter 5: Final Showdown recibió mucha más atención 
debido al renovado interés en el género. 


Numerosos juegos de lucha independientes también han recibido financiación colectiva en sitios web como 
Kickstarter e Indiegogo, siendo el éxito más notable el juego de lucha en equipos Skullgirls en 2012. Más tarde, en 
2019, Ubisoft informó que el juego de lucha de plataformas gratuito Brawlhalla alcanzó 20 millones de jugadores, y 
aumentará a 80 millones en 2022. 


En 2018, se lanzó Super Smash Bros. Ultimate para Nintendo Switch. Se convirtió en el juego de lucha más vendido 
de todos los tiempos, superando a su predecesor de Wii, Super Smash Bros. Brawl, e introdujo casi 90 personajes a 
través de su modo predeterminado y mediante contenido descargable. DLC, habiendo vendido 34,22 millones de 
copias en todo el mundo. Más tarde, a mediados de la década de 2020, el género logró otro renacimiento con la 
llegada de Street Fighter 6 y su éxito inmediato, junto con Mortal Kombat 1 y Tekken 8. Street Fighter 6 vendió más 
de 1 millón de copias dentro de los cinco días posteriores a su lanzamiento y vendió más de 3 millones de copias en 
enero de 2024. Mortal Kombat 1 vendió más de 2 millones de copias en sus primeros dos meses y obtuvo más de 3 
millones de copias para enero de 2024, mientras que el último juego Tekken 8, que se lanzó en enero de 2024, 
vendió más de 2 millones de copias solo en su primer mes. Por lo tanto, la década de 2020 ha tenido un marcado 
resurgimiento en los juegos de lucha que ha considerado una nueva edad de oro en los juegos de lucha. 


e  Metroidvania 


Metroidvania es un subgénero de juegos de acción, aventuras y/o plataformas centrados en la exploración y 
progresión guiada no lineal y basada en utilidades. El término es un acrónimo de los nombres de las series de 
videojuegos Metroid y Castlevania, basadas sobre la plantilla de Metroid (1986), Castlevania Il (1987), Super Metroid 
(1994) y Castlevania: Symphony of the Night (1997). 


Estos juegos generalmente cuentan con un gran mapa mundial interconectado, aunque el jugador puede explorar, 
partes del mundo serán inaccesibles para el jugador hasta que adquiera elementos, herramientas, armas, habilidades 
o conocimientos especiales dentro del juego en derrotar enemigos más difíciles y localizar atajos y áreas secretas, y a 
menudo incluye volver sobre sus pasos a través del mapa. A través de esto, los juegos de Metroidvania incluyen una 
integración más estrecha de la historia y el diseño de niveles, un diseño cuidadoso de niveles y controles de 
personajes para fomentar la exploración y la experimentación y un medio para que el jugador se involucre más en su 
personaje a través de elementos de juegos de rol. Si bien los primeros ejemplos eran generalmente juegos de 
plataformas de desplazamiento lateral bidimensionales, desde entonces el término se ha aplicado a los juegos de 
arriba hacia abajo y en 3D. 
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El primer juego de Metroid en 1986 estableció los principios del juego de plataformas no lineal que se refinaron a 
través de múltiples iteraciones, y se considera que Super Metroid en 1994 pulió el estilo de juego central de 
Metroidvanias: Castlevania: Symphony of the Night en 1997 se considera el definitorio. Al juego Metroidvania, que 
incorpora elementos de juegos de rol de la serie The Legend of Zelda con recorrido no lineal dentro de la serie 
Castlevania, la mayoría de los juegos Castlevania posteriores siguieron su enfoque y refinaron el género. Se le 
atribuye al asistente de dirección de Symphony of the Night, Koji Igarashi, estableciendo principios clave de 
Metroidvanias a través de su trabajo en otros juegos de Castlevania. En la década de 2010, se produjo un 
resurgimiento de Metroidvanias debido a varios juegos desarrollados de forma independiente y elogiados por la 
crítica. 


Si bien no es el primer juego de este tipo (por ejemplo, Below the Root se lanzó en 1984 o Brain Breaker en 1985), 
Metroid (1986, Nintendo Entertainment System) generalmente se considera el juego más influyente del género 
Metroidvania. El objetivo de Nintendo para el título era crear un juego de aventuras no lineal para diferenciarlo de 
otros juegos en ese momento, requiriendo que el jugador volviera sobre sus pasos mientras proporcionaba 
potenciadores permanentes en contraste con cómo otros juegos de aventuras solo ofrecían potenciadores con 
efectos temporales. La serie fue popular y los títulos futuros refinaron el enfoque de exploración al tiempo que 
agregaron más elementos de la historia al título, como Super Metroid (1994, Super Nintendo Entertainment System). 
Varios aspectos de los juegos anteriores de Metroid, incluida una amplia gama de ubicaciones y la adición de muchos 
secretos para que los jugadores los encuentren, estos secretos también permitieron a los jugadores encontrar 
formas de romper la secuencia esperada que los diseñadores habían imaginado que los jugadores abordarían en el 
juego; título popular entre los corredores de velocidad. Sin embargo, en retrospectiva, Super Metroid todavía se 
consideraba un ejemplo de un juego de plataformas no lineal muy pulido. 


Durante este tiempo, la serie de plataformas de terror gótico Castlevania estaba ganando popularidad. El Castlevania 
original (1986, NES) presentaba niveles discretos que el jugador completaba de manera secuencial. Le siguió Vampire 
Killer (1986, MSX) y Castlevania ll: Simon's Quest (1987, NES), que experimentó con un juego de aventuras no lineal, 
antes de que la serie volviera al estilo más lineal del Castlevania original. El líder de la serie, Koji Igarashi, descubrió 
que así continuaron produciendo secuelas para atender a los fanáticos de la serie, los jugadores experimentados 
correrían a través de los niveles, mientras que los nuevos jugadores de la serie tendrían dificultades con algunas 
etapas. Para tratar de hacer un título que fuera más apreciado en niveles y extender el tiempo de juego del título, 
Igarashi y otros miembros de su equipo analizaron las ideas utilizadas por la serie The Legend of Zelda en el 
desarrollo de Castlevania: Symphony of the Night (1997, PlayStation). Symphony of the Night, Igarashi introdujo 
nuevos conceptos en la serie Castlevania de Zelda, como un gran mundo abierto para explorar y la necesidad de 
adquirir elementos clave para ingresar a ciertas áreas, elementos ya presentes en juegos de plataformas no lineales 
como Super Metroid. Sin embargo, Symphony of the Night se distinguió de los juegos de plataformas no lineales 
anteriores mediante la incorporación de elementos de juegos de rol de consola con los medios para que el jugador 
mejore los atributos de su personaje a través de un sistema de experiencia. Los cambios para Symphony of the Night 
resultaron populares entre los jugadores, y la mayoría de los juegos posteriores de la serie seguirían esta fórmula. 
Con los lanzamientos de Super Metroid y Castlevania: Symphony of the Night, la fórmula de estos juegos presentado 
formaría las bases de lo que hoy se consideran Metroidvanias. Castlevania: Symphony of the Night también se había 
convertido en un éxito crítico y financiero con el tiempo, estableciendo que había un deseo por parte de los 
jugadores de juegos estilo Metroidvania. Cuando este neologismo comenzó a adoptarse, Ilgarashi reaccionó: 
Symphony of the Night estaba más inspirado en Zelda, no en Metroid, aunque afirmó que Metroidvania "encaja muy 
bien". Desde entonces, otras figuras de la industria de los juegos han usado Zeldavania indistintamente, y se 
reconoce que la serie Zelda sigue la misma fórmula. 


El concepto de Metroidvanias comenzó a ganar más atractivo cuando otras partes comenzaron a desarrollar juegos 
en el mismo estilo. Cave Story (2004, Microsoft Windows) fue desarrollado por Daisuke Amaya como un homenaje a 
Metroid y otros juegos clásicos; El juego fue elogiado por la crítica, mostrando el alcance de lo que una persona 
podía hacer y destacó otra versión de los juegos Castlevania y Metroid, además de revitalizar el género de 
plataformas 2D como un formato de juego independiente viable. El juego recibió críticas muy positivas y sigue siendo 
uno de los títulos descargables más vendidos en el servicio Xbox 360. Debido a juegos como estos, el género 
Metroidvania comenzó a despegar en el desarrollo de juegos independientes y dirigidos por editores. Guacamelee de 
Drinkbox Studios (2013), Ori and the Blind Forest de Moon Studios (2015), y Hollow Knight de Team Cherry (2017) 
son ejemplos de Metroidvanias independientes modernas que han alcanzado elogios de la crítica. El renacimiento 
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independiente del género no pasó desapercibido para Igarashi. En mayo de 2015, lanzó una campaña en Kickstarter 
para Bloodstained: Ritual of the Night, con influencia de Castlevania, que era el videojuego con mayor financiación 
en Kickstarter en ese momento. 


Si bien la palabra "Metroidvania" se usa comúnmente actualmente para describir juegos de este género, o juegos 
que tienen elementos de este género, los orígenes del término no están claros. Igarashi señala que él no acuñó la 
frase, aunque está agradecido por la invención; del término. Igarashi señaló que con Symphony of the Night el 
objetivo era tener una exploración más cercana al enfoque de arriba hacia abajo de Zelda, pero con la naturaleza de 
desplazamiento lateral, se comparó más con Metroid, y cree que así es como surgió el acrónimo. A veces también se 
utiliza un acrónimo similar, "Castleroid", para describir este género. El periodista de videojuegos Jeremy Parish, que 
administra el sitio Metroidvania.com que ha intentado catalogar todos los conocidos. Juegos de Metroidvania, 
reconoce que ayudó a popularizar el término, pero lo aprendió de su ex compañero de trabajo en 1UP.com, Scott 
Sharkey, quien había usado el término para describir los juegos de la serie Castlevania que habían adoptado algunos 
elementos de la serie Metroid. 


Captura de Guacamelee! (2013) 


El término 'Metroidvania' se utiliza con mayor frecuencia para referirse a un juego de plataformas que presenta un 
único mapa grande e interconectado, generalmente con salas o secciones discretas. No todas las áreas de este mapa 
están disponibles al principio, lo que a menudo requiere que el jugador obtenga un elemento (como un arma o una 
llave) o una nueva habilidad de personaje para eliminar algún obstáculo que bloquea el camino hacia adelante. A 
menudo, este elemento está protegido por un personaje jefe, lo que proporciona desafíos basados en la historia a lo 
largo del juego a menudo requieren que el jugador atraviese el mapa varias veces durante el transcurso del juego. 
Los monstruos más débiles habitarán otras partes del nivel, reaparecerán cuando el jugador vuelva a visitar esas 
habitaciones y, a menudo, pueden ser derrotados para ganar salud, municiones o experiencia. 


Hollow Knight (2017) atrajo a un público más joven al género 


Los juegos más grandes generalmente cuentan con puntos de guardado, así como la capacidad de transportar al 
jugador rápidamente entre ciertas habitaciones en lados lejanos del mapa, lo que elimina el tedioso retroceso en las 
últimas partes del juego. El acceso a nuevas habilidades también puede abrir atajos que reducen el tiempo de viaje, 
además de descubrir secretos que ayudan a mejorar las habilidades del personaje. Por ejemplo, obtener acceso a 
habilidades de doble salto o salto de pared puede brindarles a los jugadores más movilidad, mientras que obtener la 
capacidad de transformarse en un objeto más pequeño puede permitirle al jugador deslizarse por pasillos estrechos. 
Como tal, el género se centra en la exploración de un gran mapa mundial y el avance de las habilidades del personaje 
del jugador a lo largo del tiempo. Los Metroidvanias a veces se denominan "juegos de aventuras de plataformas" 
debido a este alcance. 
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Metroidvania generalmente se asocia con nivelesímapas de juegos que se presentan como desplazadores laterales 
bidimensionales, con el personaje del jugador moviéndose hacia la izquierda, derecha, arriba y abajo a través del 
nivel. Estos juegos generalmente se representan usando gráficos bidimensionales, pero pueden incluir. Juegos 
renderizados en 2,5D que utilizan motores de gráficos 3D pero que limitan el movimiento del jugador a dos 
dimensiones, como el mencionado Shadow Complex o con Metroid Dread. Los conceptos de exploración y desarrollo 
de personajes de Metroidvanias se pueden utilizar en otros géneros, aunque estos juegos normalmente no se 
clasifican como Metroidvanias. Por ejemplo, la trilogía Metroid Prime es un juego de acción y aventuras en primera 
persona que se basa en el mismo estilo de juego de exploración que Metroid es un juego de rol de acción en tercera 
persona, considerado un Metroidvania con "bloqueos suaves”: obstáculos en forma de personajes jefes que son 
difíciles, pero no imposibles de derrotar cuando el personaje del jugador está comenzando, y se vuelven mucho más 
fáciles de derrotar con mayor experiencia y habilidades. La serie Batman: Arkham, de acción y lucha en persona, 
también utiliza conceptos similares a los de Metroidvania, con Batman recopilando nuevos dispositivos para acceder 
a nuevas áreas. El título de 2017, Prey, se desarrolló como un simulador inmersivo en perspectiva en primera 
persona, pero utilizando el diseño de niveles de Metroidvania, conceptos que requieren que el jugador atraviese el 
escenario varias veces a medida que obtiene herramientas y habilidades adicionales. 


Igarashi describió lo que creía que eran elementos clave en el género. Estos incluyen el diseño de mapas que 
fomentan la exploración pero que aún guían al jugador por un camino principal a través del juego y brindan medios 
donde el jugador puede ser consciente de dónde se encuentra en el mundo del juego. En cualquier momento, esto 
se puede lograr mediante temas gráficos en el mundo del juego, hitos visualmente únicos en puntos clave del juego, 
pantallas de información general sobre el estado del jugador y el mapa, y los medios para moverse rápidamente por 
el mapa. Muchas Metroidvanias modernas no sólo tienen estas cualidades, sino que también encuentran un medio 
para contar una narrativa a través de los entornos del mundo sin depender necesariamente de escenas o diálogos. 


En una discusión en video de 1UP.com entre Parish, Sharkey y Chris Kohler de Wired en 2007, los tres discutieron 
algunos juegos más antiguos que tenían elementos asociados con Metroidvanias pero que no se considerarían 
verdaderos Metroidvanias, incluidos juegos como Castlevania Il: Simon's Quest (1987), Legacy of the Wizard (1987) y 
Adventure Island IV (1994) argumentaron que dichos juegos, si bien tenían una jugabilidad de plataformas 2D y 
sistemas de progresión basados en potenciadores, carecían de un buen diseño de niveles, que en su momento no 
había sido bueno, y proporcionó poca o ninguna información transmitida al jugador para ayudarlo a saber a dónde ir 
a continuación, ejemplificado por las pistas crípticas de Simon's Quest. Los tres también coincidieron en que a 
medida que los juegos pasaban de 2D a 3D, lo verdadero. El significado de "Metroidvania" se había diluido, ya que 
los juegos basados en 3D pueden ocultar facetas de Metroidvanias. 


Se dice que la popularidad del género Metroidvania está ligada a la facilidad con la que se pueden aprender los 
juegos de plataformas, al tiempo que se le da al jugador un personaje que puede crecer a lo largo del juego. Muchos 
desarrolladores de títulos independientes de Metroidvania citaron la exploración como un elemento central del 
género que atrae a los jugadores, aprovechando los instintos humanos naturales de explorar y brindándoles una 
sensación de descubrimiento y autocontrol durante el juego. Shadow Complex, dijo que un buen Metroidvania ayuda 
al jugador a tener epifanías que le permitan progresar en el juego, describiendo un ejemplo de una repisa que 
inicialmente es demasiado alta para alcanzarla, y a medida que el jugador adquiere habilidades, descubrirá cómo 
puede alcanzarla que condujeron por sí solos. 


Chasm (2018) está fuertemente inspirado por Castlevania: Symphony of the Night y tiene pinceladas de Hollow Kight 
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Desde el punto de vista de un desarrollador, el género Metroidvania también ofrece beneficios. El género fomenta 
una estrecha conexión entre el diseño de niveles y la historia del juego, y puede brindar a los desarrolladores 
oportunidades para crear un mundo inmersivo para el jugador para garantizar que el desafío para los jugadores del 
juego sea justo y divertido, y lograr este objetivo puede verse como una señal de éxito para un desarrollador, dijo 
que era importante diseñar un mundo cohesivo con escenarios memorables para un Metroidvania, ya que "los 
jugadores recuerdan los niveles es parte del diseño central". El desarrollo a gran escala en este género requiere un 
cambio en las habilidades del jugador para Se probará más rigurosamente en todos los niveles. El productor 
ejecutivo de Ori and the Will of the Wisps, Daniel Smith, dijo: "No creo que la gente en general considere lo difícil 
que es hacer un juego de Metroidvania. Todo está tan interconectado que si cambias. Un aspecto del juego es 
inevitable que influya en el resto". 


Existe cierta oposición al uso del término Metroidvania, ya que se deriva de juegos específicos en lugar de ser una 
descripción más directa de la jugabilidad. Comic Book Resources comparó el uso de Metroidvania con un "clon de 
Doom" en la década de 1990, un término que eventualmente fue reemplazado por "shooter en primera persona" a 
medida que se desarrollaba el medio. Game Developer también ha sugerido que el término es demasiado amplio, ya 
que abarca una amplia gama de juegos 2D y 3D, y en su lugar propuso "mundo desbloqueado", en una línea similar a 


"mundo abierto". CBR también ha propuesto "aventura de plataformas". Un término japonés equivalente es HR 34 


79737 0 "acción de búsqueda", que se usa junto con el término romanizado XROo4 KTD?=7 


(Metroidvania). 


e Shoot “em Up 


Los shoot 'em ups (también conocidos como shmups o STG) son un subgénero de los juegos de acción. No hay 
consenso sobre qué elementos de diseño componen un shoot 'em up; algunos restringen la definición a juegos que 
presentan naves espaciales y ciertos tipos de movimiento de personajes, mientras que otros permiten una definición 
más amplia que incluye personajes a pie y una variedad de perspectivas. 


Las raíces del género se remontan a los primeros juegos de disparos, incluidos los juegos electromecánicos de tiro al 
blanco de mediados del siglo XX y el primer juego de mainframe Spacewar! (1962). El género shoot 'em up fue 
establecido por el exitoso juego arcade Space Invaders, que popularizó y estableció la plantilla general para el género 
en 1978, y generó muchos clones. El género se desarrolló aún más con éxitos de arcade como Asteroids y Galaxian 
en 1979. Los juegos de disparos fueron populares durante la década de 1980 hasta principios de la de 1990, 
diversificándose en una variedad de subgéneros como los juegos de disparos con desplazamiento, los juegos de 
correr y disparar y los juegos de disparos sobre rieles. A mediados de la década de 1990, los juegos de disparos se 
convirtieron en un género de nicho basado en las convenciones de diseño establecidas en la década de 1980, y cada 
vez más dirigidos a entusiastas especializados, particularmente en Japón. Los juegos de "infierno de balas" son un 
subgénero de los juegos de disparos que presenta una abrumadora cantidad de proyectiles enemigos, a menudo en 
formaciones visualmente impresionantes. 


oy Co 


aÓ 


Space Invaders (1978, Taito) 


Space Invaders (1978) es citado con más frecuencia como el "primero" u "original" en el género. Un juego seminal 
creado por Tomohiro Nishikado de Taito de Japón, condujo a la proliferación de juegos de disparos. Enfrentaba al 
jugador contra múltiples enemigos que descendían desde la parte superior de la pantalla a una velocidad cada vez 
mayor. Nishikado concibió el juego combinando elementos de Breakout (1976) con los de los juegos de tiro al blanco 
anteriores y simples criaturas alienígenas inspiradas en La Guerra de los Mundos de H. G. Wells. El hardware no 
podía reproducir el movimiento de las aeronaves, por lo que el juego se desarrollaba en el espacio, con un fondo 
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negro. Tenía un estilo de juego más interactivo que los juegos de tiro al blanco anteriores, con múltiples enemigos 
que respondían al movimiento del cañón controlado por el jugador y disparaban contra el jugador. El juego 
terminaba cuando el jugador era asesinado por los enemigos. Mientras que los juegos de disparos anteriores 
permitían al jugador disparar a objetivos, Space Invaders fue el primero en el que varios enemigos disparaban al 
jugador. También introdujo la idea de dar al jugador múltiples vidas y popularizó el concepto de lograr una 
puntuación alta. 


Con estos elementos, Space Invaders estableció la plantilla general para el género de disparos. Se convirtió en uno de 
los juegos de disparos más clonados, generando más de 100 imitadores con solo las diferencias más mínimas (si las 
hay) con el original. 


Tras el éxito de Space Invaders, los shoot 'em ups se convirtieron en el género dominante durante gran parte de la 
época dorada de los videojuegos arcade, desde finales de los años 1970 hasta principios de los 1980, particularmente 
el subgénero "space shooter". En 1979, se lanzó Galaxian de Namco, "el abuelo de todos los shooters de arriba hacia 
abajo", según IGN. Su uso de gráficos en color y antagonistas individualizados se consideraron "conceptos evolutivos 
fuertes" entre los juegos de naves espaciales. En 1981, Gorf trajo el control de joystick y el movimiento vertical y 
horizontal (limitado) al género de shooters fijos orientado verticalmente, mientras que Space Invaders y Galaxian 
solo tienen movimiento horizontal controlado por un par de botones. Asteroids (1979) de Atari fue un exitoso 
shooter multidireccional, tomando como base Spacewar! la capacidad de la nave del jugador de recorrer toda la 
pantalla y rotar, moverse y disparar en cualquier dirección. 


El formato Space Invaders evolucionó hacia el subgénero de los shooters de desplazamiento vertical. El shoot 'em up 
debut de SNK, Ozma Wars (1979), presentaba fondos y enemigos de desplazamiento vertical, y fue el primer juego 
de acción en presentar un suministro de energía, similar a los puntos de vida. Xevious de Namco, lanzado en 1982, 
fue uno de los primeros y más influyentes shooters de desplazamiento vertical. Xevious también es el primero en 
retratar de manera convincente paisajes orgánicos sombreados/difuminados en lugar de obstáculos de bloques en el 
espacio o de estructura de alambre. 


Los shoot 'em ups de desplazamiento lateral surgieron a principios de la década de 1980. Defender, presentado por 
Williams Electronics a fines de 1980 y que entró en producción a principios de 1981, permitía el desplazamiento 
lateral en ambas direcciones en un mundo de juego envolvente, a diferencia de la mayoría de los juegos posteriores 
del género. El desplazamiento ayudó a eliminar las limitaciones de diseño asociadas con la pantalla, y también contó 
con un radar de minimapa. Scramble, lanzado por Konami a principios de 1981, tenía desplazamiento continuo en 
una sola dirección y fue el primer juego de disparos de desplazamiento lateral con múltiples niveles distintos. 


A principios de los años 1980, los desarrolladores de arcade japoneses comenzaron a alejarse de los juegos de 
disparos espaciales hacia juegos de acción con personajes, mientras que los desarrolladores de arcade 
estadounidenses continuaron centrándose en los juegos de disparos espaciales durante los primeros años de la 
década de 1980, hasta el final de la edad de oro de los arcades. Según Eugene Jarvis, los desarrolladores 
estadounidenses se vieron muy influenciados por los juegos de disparos espaciales japoneses, pero llevaron el 
género en una dirección diferente de la jugabilidad "más determinista, con guiones y patrones" de los juegos 
japoneses, hacia una "cultura de diseño más centrada en el programador, enfatizando la generación algorítmica de 
fondos y el envío de enemigos" y "un énfasis en la generación de eventos aleatorios, explosiones de efectos de 
partículas y física", como se ve en juegos de arcade como su propio Defender y Robotron: 2084 (1982), así como 
Asteroids de Atari (1979). Robotron: 2084 fue un juego influyente en el subgénero de disparos multidireccionales. 


Algunos juegos experimentaron con perspectivas pseudo-3D en ese momento. El intento de Nintendo de 
introducirse en el género, Radar Scope (1980), tomó prestado mucho de Space Invaders y Galaxian, pero añadió una 
perspectiva tridimensional en tercera persona; sin embargo, el juego fue un fracaso comercial. Tempest (1981) de 
Atari fue uno de los primeros juegos de disparos sobre tubos y un intento más exitoso de incorporar una perspectiva 
3D a los juegos de disparos; Tempest influyó en varios juegos de disparos sobre raíles posteriores. Zaxxon (1981) de 
Sega introdujo los gráficos isométricos de los videojuegos en el género. 


Se cree que el término "shmup" fue acuñado en 1985 por la revista británica Zzap!64 de Commodore 64. En la 
edición de julio de 1985, el término fue utilizado por el editor Chris Anderson y el crítico Julian Rignall. 


En 1985 se lanzó Gradius de Konami, que le dio al jugador un mayor control sobre la elección de armas, 
introduciendo así otro elemento de estrategia. El juego también introdujo la necesidad de que el jugador 
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memorizara niveles para lograr algún grado de éxito. Gradius, con su icónico protagonista, definió el shoot 'em up de 
desplazamiento lateral y generó una serie que abarcó varias secuelas. El año siguiente vio el surgimiento de una de 
las series más importantes de Sega con su juego Fantasy Zone. El juego recibió elogios por sus gráficos y 
ambientación surrealistas y el protagonista, Opa-Opa, fue considerado durante un tiempo la mascota de Sega. El 
juego tomó prestado el dispositivo de Defender de permitir al jugador controlar la dirección del vuelo y, junto con el 
anterior TwinBee (1985), es un arquetipo temprano del subgénero "cute 'em up". En 1986, Taito lanzó KiKi KaiKai, un 
shooter multidireccional desde arriba. El juego se destaca por usar un entorno de fantasía tradicional en contraste 
con la mayoría de los juegos de disparos llenos de motivos de ciencia ficción. R-Type, un aclamado shoot 'em up de 
desplazamiento lateral, fue lanzado en 1987 por Irem, empleando un desplazamiento de ritmo más lento de lo 
habitual, con niveles difíciles y claustrofóbicos que requieren estrategias metódicas. Raiden de 1990 fue el comienzo 
de otra serie aclamada y duradera que surgió de este período. 


pra ml 
El glorioso Gradius (1985). La nave del jugador, el Vic Viper, intercambiando disparos con el enemigo Moai en la tercera etapa del juego. El 
medidor de potencia del jugador está en la parte inferior de la pantalla 


Los juegos de correr y disparar se hicieron populares a mediados de la década de 1980. Estos juegos presentan 
personajes a pie, en lugar de naves espaciales, y a menudo tienen temas militares. Los orígenes de este tipo de juego 
de disparos se remontan a Sheriff de Nintendo, lanzado en 1979. Sasuke vs. Commander (1980) de SNK, que tenía 
gráficos de fondo relativamente detallados para su época, enfrentaba a un samurái contra una horda de ninjas, junto 
con peleas con jefes. Front Line (1982) de Taito introdujo el formato de desplazamiento vertical popularizado más 
tarde por Commando (1985) de Capcom, que estableció la fórmula estándar utilizada por los juegos de correr y 
disparar posteriores. Ninja Princess (1985) de Sega, que se lanzó un poco antes de Commando, fue un juego de 
correr y disparar que se distinguía por su ambientación en el Japón feudal y su protagonista ninja femenina que lanza 
shuriken y cuchillos. El TNK IIl de SNK, lanzado más tarde en 1985, combinó el formato de disparos de tanques Front 
Line con controles de joystick giratorio únicos, que luego combinaron con un juego de correr y disparar inspirado en 
Commando para desarrollar Ikari Warriors (1986), que popularizó aún más los juegos de disparos de correr y 
disparar. Ikari Warriors también se inspiró en la película de acción Rambo: First Blood Part Il (1985), de la que 
originalmente estaba destinado a ser una adaptación. Los críticos contemporáneos consideraron que los temas 
militares y los protagonistas similares a Rambo o Schwarzenegger eran requisitos previos para un juego de disparos, 
en lugar de un juego de acción y aventuras. El éxito de Commando e Ikari Warriors llevó a que los juegos de correr y 
disparar se convirtieran en el estilo dominante de disparos a fines de la década de 1980 y principios de la de 1990, y 
el término "shoot 'em up" en sí mismo se convirtió en sinónimo de "run and gun” durante este período. 


El Green Beret (1985) de Konami, conocido como Rush'n Attack en Norteamérica, adaptó la fórmula Commando a un 
formato de desplazamiento lateral. Entre los shooters de desplazamiento lateral más notables de la historia se 
encuentran Rolling Thunder (1986) de Namco, que añadió mecánicas de cobertura a la fórmula, y RoboCop (1988) de 
Data East. En 1987, Konami creó Contra, un juego arcade de monedas de desplazamiento lateral, y más tarde un 
juego de NES, que fue especialmente aclamado por su puntería multidireccional y su modo de juego cooperativo 
para dos jugadores. A principios de los años 90 y con la popularidad de las consolas de 16 bits, el género de los 
shooters de desplazamiento lateral estaba abarrotado, y los desarrolladores luchaban por hacer que sus juegos se 
destacaran, con excepciones como el inventivo Gunstar Heroes (1993) de Treasure. 


El shooter sobre rieles pseudo-3D de Sega, Buck Rogers: Planet of Zoom, demostró el potencial del juego de disparos 
en 3D en 1982. Space Harrier de Sega, un shooter sobre rieles lanzado en 1985, abrió nuevos caminos gráficamente y 
su amplia variedad de configuraciones en múltiples niveles les dio a los jugadores más a lo que apuntar que las 
puntuaciones altas. En 1986, Arsys Software lanzó WiBArm, un shooter que cambiaba entre una vista de 
desplazamiento lateral en 2D en áreas al aire libre a una perspectiva poligonal en tercera persona completamente en 


89 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


3D dentro de los edificios, mientras que los jefes se peleaban en una batalla en 2D estilo arena, con el juego 
presentando una variedad de armas y equipos. En 1987, 3-D WorldRunner de Square fue uno de los primeros juegos 
de disparos estereoscópicos en 3D jugados desde una perspectiva en tercera persona, seguido más tarde ese año por 
su secuela JJ, y al año siguiente por Space Harrier 3-D que utilizó las gafas con obturador 3-D de SegaScope. Ese 
mismo año, Thunder Blade de Sega cambió entre una vista de arriba hacia abajo y una vista en tercera persona, y 
presentó el uso de retroalimentación de fuerza, donde el joystick vibra. 


Space Harrier 3-D (1988) te permitía utilizar las gafas 3-D de Segascope para hacer la experiencia más inmersiva 


A lo largo de la década de 1990, se desarrolló un nuevo subgénero de juegos de disparos, conocido como "danmaku" 
(3, "bombardeo") en Japón, y a menudo denominado "infierno de balas" o "tiradores maníacos" en las regiones 


de habla inglesa. Estos juegos se caracterizan por una gran cantidad de proyectiles enemigos, a menudo en patrones 
complejos de "fuego de cortina", así como por cajas de colisión que son más pequeñas que los propios sprites, lo que 
permite al jugador encajar entre los estrechos espacios en el fuego enemigo. 


Los juegos de infierno de balas se popularizaron por primera vez en las salas de juegos japonesas durante una época 
en la que los juegos en 3D y los juegos de lucha eclipsaban a otros juegos. Los llamativos patrones de disparos tenían 
como objetivo captar la atención de los jugadores. Batsugun (1993) de Toaplan se considera a menudo un punto 
crucial en el desarrollo de este subgénero. Después de Tras el cierre de Toaplan, al año siguiente, se formaron varios 
estudios a partir del antiguo personal de Toaplan que continuarían desarrollando este estilo, incluido Cave (formado 
por el creador principal de Batsugun, Tsuneki Ikeda), que lanzó el seminal DonPachi en 1995, y Takumi, que 
desarrollaría la serie GigaWing. Los juegos bullet hell marcaron otro punto en el que el género de disparos comenzó 
a atender a jugadores más dedicados. Juegos como Gradius habían sido más difíciles que Space Invaders o Xevious, 
pero los juegos bullet hell eran aún más introspectivos y estaban dirigidos a fanáticos dedicados del género que 
buscaban mayores desafíos. Si bien los juegos de disparos con protagonistas a pie se trasladaron en gran medida a 
géneros basados en 3D, series populares y de larga duración como Contra y Metal Slug continuaron recibiendo 
nuevas secuelas. Los juegos de disparos sobre rieles rara vez se lanzaron en el nuevo milenio, con solo Rez y Panzer 
Dragoon Orta logrando reconocimiento de culto. A principios de la década de 2000, el género alcanzó 
reconocimiento a través del juego para dispositivos móviles Space Impact, que se considera uno de los juegos más 
importantes en la historia de los juegos para dispositivos móviles. 


El juego de disparos de Treasure, Radiant Silvergun (1998), introdujo un elemento de narrativa al género. Fue 
aclamado por la crítica por su diseño refinado, aunque no se lanzó fuera de Japón y sigue siendo un artículo de 
colección muy buscado. Su sucesor Ikaruga (2001) presentó gráficos mejorados y nuevamente fue aclamado como 
uno de los mejores juegos del género. Tanto Radiant Silvergun como lkaruga se lanzaron más tarde en Xbox Live 
Arcade. La serie Touhou Project abarca 26 años y 30 juegos a partir de 2022 y fue incluida en el Libro Guinness de los 
Récords en octubre de 2010 por ser la "serie de disparos creada por fans más prolífica". El género ha experimentado 
una especie de resurgimiento con el lanzamiento de los servicios en línea de Xbox 360, PlayStation 3 y Wii, mientras 
que en Japón los juegos de disparos arcade mantienen una popularidad de nicho profundamente arraigada. 
Geometry Wars: Retro Evolved se lanzó en Xbox Live Arcade en 2005 y, en particular, se destacó entre los diversos 
relanzamientos y juegos casuales disponibles en el servicio. PC también ha visto su parte de juegos de disparos dojin 
como Crimzon Clover, Jamestown: Legend of the Lost Colony, Xenoslaive Overdrive y la serie eXceed. Sin embargo, a 
pesar del continuo atractivo del género para un nicho entusiasta de jugadores, los desarrolladores de shoot 'em up 
se enfrentan cada vez más a problemas financieros debido al poder de las consolas domésticas y los géneros que las 
acompañan. 
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La guerra de consolas 


En la industria de los videojuegos, una guerra de consolas describe la competencia entre dos o más fabricantes de 
consolas de videojuegos para tratar de lograr mejores ventas al consumidor a través de tecnología de consola más 
avanzada, una mejor selección de videojuegos y marketing general en torno a sus consolas. Si bien los fabricantes de 
consolas generalmente siempre intentan superar a otros fabricantes en ventas, estas guerras de consolas recurren a 
tácticas más directas para comparar sus ofertas directamente con las de sus competidores o menospreciar a la 
competencia en contraste con la suya propia y, por lo tanto, los esfuerzos de marketing han tendido a escalar en 
empujones de ida y vuelta. 


Si bien ha habido muchas guerras de consolas hasta la fecha, el término se hizo popular entre Sega y Nintendo a 
finales de los 80 y principios de los 90, cuando Sega intentó irrumpir en el mercado de videojuegos de Estados 
Unidos con su consola Sega Genesis. A través de un novedoso enfoque de marketing y hardware mejorado, Sega 
había podido hacerse con la mayor parte del mercado de consolas de videojuegos en 1991, tres años después del 
lanzamiento de Genesis. Esto provocó una competencia de ida y vuelta entre las dos empresas a principios de la 
década de 1990. Sin embargo, Nintendo finalmente recuperó su participación de mercado y Sega dejó de fabricar 
hardware para consolas domésticas en 2001. 


Contexto 


El mercado de las consolas de videojuegos comenzó en 1972 con el lanzamiento de la primera consola doméstica, la 
Magnavox Odyssey. A medida que más fabricantes ingresaron al mercado y la tecnología mejoró, el mercado 
comenzó a fusionarse en torno al concepto de generaciones de consolas, grupos de consolas con especificaciones 
técnicas similares que competían en el mercado de consumo. Desde 1972, ha habido nueve generaciones de 
consolas de este tipo, con dos o tres fabricantes dominantes controlando el mercado. 


Como ocurre con la mayoría de las industrias sin un solo líder dominante, los fabricantes de consolas han 
comercializado sus productos de manera que los destaquen de una manera más favorable en comparación con los 
de sus competidores, o para centrarse en características de las que sus competidores pueden carecer, a menudo de 
manera agresiva. Por ejemplo, los fabricantes de consolas en las décadas de 1980 y 1990 dependían en gran medida 
del tamaño de palabra de la unidad de procesamiento central, enfatizando que los juegos tenían mejores 
capacidades con procesadores de 16 bits que con los de 8 bits. Este tipo de marketing agresivo llevó a los periodistas 
de videojuegos a llamar al marketing competitivo una "guerra" o "batalla" ya en agosto de 1988. A medida que surgía 
cada nueva generación de consolas con nuevos enfoques de marketing, los periodistas y consumidores continuaron 
utilizando variaciones del lenguaje de "guerra", incluidas "guerras de sistemas" y "guerras de consolas". A principios 
de la década de 2000, el término "guerra de consolas" se usaba más comúnmente para describir una acalorada 
competencia entre fabricantes de consolas dentro de cualquier generación. 


Sega vs. Nintendo 


Si bien no es la única guerra de consolas, la rivalidad entre Sega y Nintendo por el dominio del mercado 
norteamericano de videojuegos a finales de los 80 y principios de los 90 es generalmente el ejemplo más visible de 
una guerra de consolas. Estableció el uso de tácticas agresivas de marketing y publicidad por parte de cada empresa 
para intentar hacerse con el control del mercado, y terminó alrededor de 1995 cuando un nuevo jugador, Sony, 
entró e irrumpió en el espacio de las consolas. 


La industria de los videojuegos de Estados Unidos sufrió una grave caída del mercado en 1983 debido a numerosos 
factores que llevaron a una mayor recesión del mercado y a una creciente popularidad de las computadoras 
personales como plataforma de videojuegos. Un factor clave que contribuyó al colapso fue la pérdida del control de 
publicación de los juegos de consola. El éxito inicial de algunos de los primeros desarrolladores externos, como 
Activision, para la consola Atari VCS llevó a que los capitalistas de riesgo trajeran equipos de programadores sin 
experiencia para tratar de lograr el mismo éxito, pero solo lograron inundar el mercado con juegos de baja calidad, lo 
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que hizo que Es difícil vender juegos de buena calidad. La caída de los videojuegos afectó a otros factores de la 
industria que ya estaban en declive, como las salas de videojuegos. 


En Japón, Nintendo había lanzado su consola Famicom (Family Computer) en 1983, una de las primeras consolas de 
tercera generación. Japón no contaba con un sistema de desarrollo de terceros similar y Nintendo mantuvo el 
control sobre la fabricación de cartuchos de juegos para Famicom utilizando un modelo de licencia para limitar los 
juegos de terceros que se publicaban en él. Nintendo buscó lanzar la unidad en los Estados Unidos, pero reconoció 
que el mercado todavía estaba luchando por la crisis de 1983. Nintendo tomó varias medidas para rediseñar 
Famicom antes de su lanzamiento en Estados Unidos. Se hizo para que pareciera una unidad de videograbadora en 
lugar de una consola, y se le dio el nombre de "Nintendo Entertainment System" para distanciarla de ser una consola 
de videojuegos. Además, Nintendo agregó un sistema de bloqueo especial de 10NES que funcionaba como un 
sistema de bloqueo y llave con cartuchos de juego para evitar aún más la publicación de juegos no autorizados para 
el sistema y evitar la pérdida de control de publicación que había causado el colapso de 1983. La NES revitalizó la 
industria de los videojuegos de Estados Unidos y estableció a Nintendo como el nombre dominante en consolas de 
videojuegos sobre Atari. En ventas de toda la vida, la NES había vendido casi 62 millones de unidades en todo el 
mundo, con 34 millones en América del Norte. 


La Sega SG-1000 


Al mismo tiempo, Sega también buscaba ingresar a la industria de las consolas de videojuegos, ya que había sido un 
exitoso fabricante de juegos de arcade, pero debido a la desaceleración del negocio de los juegos de arcade, buscó 
utilizar esa experiencia para el mercado interno. Lanzaron la consola SG-1000 en Japón el mismo día que la Famicom 
en 1983, pero vendieron sólo 160.000 unidades de la SG-1000 en su primer año. 


Sega rediseñó el SG-1000 dos veces para intentar construir un sistema que desafiara el dominio de Nintendo; El SG- 
1000 Mark Il siguió siendo compatible con el SG-1000 pero no logró obtener más ventas. La siguiente versión, la Sega 
Mark lll, se lanzó en 1985 y utilizó el hardware arcade de Sega en sus componentes internos para proporcionar 
gráficos más refinados. La consola era un poco más poderosa que la Famicom, y el marketing de Sega intentó 
impulsar los gráficos más avanzados que ofrecía su sistema sobre la Famicom. Sin embargo, Sega descubrió que 
Nintendo también había contratado a otros desarrolladores para desarrollar sólo sus juegos exclusivos para 
Famicom, y Sega se vio obligada a desarrollar sus propios títulos o a portar los juegos de otros desarrolladores, 
limitando el tamaño de la biblioteca del Mark lll en Japón. Sega intentó seguir a Nintendo con el lanzamiento 
mundial del Mark Il, rebautizado como Master System. Master System se lanzó en los Estados Unidos en 1986, pero 
Nintendo tenía prácticas de licencia similares en los EE.UU. para mantener a los desarrolladores exclusivos de la NES, 
limitando la biblioteca de juegos que Sega podía ofrecer y también para garantizar que no comenzara otra caída del 
juego. Además, el distribuidor externo de Sega, la empresa de juguetes Tonka, optó por no localizar varios de los 
juegos japoneses que Sega había creado, limitando aún más la biblioteca de juegos que Sega podía ofrecer en los 
EE.UU. Se estima que sólo se vendieron un total de dos millones de sistemas. 


La cuarta generación de consolas de videojuegos comenzó con el lanzamiento de PC Engine de NEC en 1987 en 
Japón. Si bien PC Engine usaba una CPU de 8 bits, incluía componentes de representación gráfica de 16 bits, y NEC la 
comercializó en gran medida como una consola de juegos de 16 bits para distinguirla de Famicom y Mark lll; Cuando 
NEC llevó el PC Engine a todo el mundo, lo rebautizaron como "TurboGrafx-16" para enfatizar esto. Después del 
lanzamiento del TurboGrafx-16, el uso de la designación de bits se hizo popular, lo que llevó a los fabricantes a 
centrar su publicidad en gran medida en la cantidad de bits en un sistema de consola para las siguientes dos 
generaciones de consolas. 
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NEC era uno de los muchos competidores de Sega y Nintendo. Siguiendo un camino similar al que habían seguido 
para el Mark lll, Sega utilizó su tecnología de juegos arcade, ahora usando placas de procesador de 16 bits, y las 
adaptó a una consola doméstica, lanzada en Japón en octubre de 1988 como Mega Drive. En comparación con sus 
consolas anteriores, la Mega Drive fue diseñada para tener un aspecto más maduro y menos parecido a un juguete 
en comparación con la Famicom para atraer a un grupo demográfico de jugadores de mayor edad, y "16 bits" estaba 
estampado en el estuche de la consola para enfatizar esto. Si bien el sistema fue recibido positivamente por revistas 
de juegos como Famitsu, se vio eclipsado por el lanzamiento una semana antes de Super Mario Bros. 3 para 
Famicom. 


Al igual que con Master System, Sega también planeó un importante impulso de Mega Drive en los Estados Unidos 
para desafiar el dominio de Nintendo entre otros mercados, con la unidad rebautizada como Sega Genesis. Sega no 
estaba satisfecha con el manejo de Tonka del Master System y por eso buscó un nuevo socio a través de Atari 
Corporation dirigida por Jack Tramiel. Tramiel se mostró optimista sobre el Génesis debido a su costo y rechazó la 
oferta, centrándose más en las ofertas de computadoras de la compañía. En cambio, Sega utilizó su sucursal inactiva 
de Sega of America para realizar un lanzamiento limitado de la consola en agosto de 1989 en los mercados de prueba 
de la ciudad de Nueva York y Los Ángeles, con su sistema de lanzamiento incluido con el puerto del juego de arcade 
Altered Beast. 


En octubre de 1989, la compañía nombró al ex presidente de la División Electrónica de Entretenimiento de Atari, 
Michael Katz, como director ejecutivo de Sega of America para implementar una estrategia de marketing para 
impulsar a nivel nacional el Génesis con un objetivo de un millón de consolas. Katz utilizó una estrategia doble para 
desafiar a Nintendo. El primero fue enfatizar las capacidades arcade de Genesis con las capacidades de juegos como 
Altered Beast en comparación con los gráficos más simples de 8 bits de NES, e idear eslóganes como "Genesis hace lo 
que Nintendo no hace". Katz también observó que Nintendo todavía poseía la mayoría de los derechos de los juegos 
arcade para NES, por lo que la segunda parte de su estrategia fue trabajar con la sede japonesa de Sega para pagar a 
celebridades por sus derechos de nombre para juegos como Pat Riley Basketball, Arnold Palmer Golf, Joe Montana 
Football y Moonwalker de Michael Jackson. 


a 


La guerra de consolas entre Sega y Nintendo se centró principalmente en el lanzamiento de Sega Genesis para intentar vender más que 
Nintendo Entertainment System en los Estados Unidos 


La mayoría de estos juegos fueron desarrollados por programadores japoneses de Sega, aunque en particular, Joe 
Montana Football había sido desarrollado originalmente por Mediagenic, el nuevo nombre de Activision después de 
que se involucrara más en la publicación y el desarrollo de aplicaciones comerciales junto con los juegos. Mediagenic 
había iniciado un partido de fútbol que Katz quería poner bajo el nombre de Joe Montana, pero sin que Katz lo 
supiera en ese momento, el juego solo se terminó parcialmente debido a conflictos internos en Mediagenic. Una vez 
que se cerró el trato y Katz se enteró, llevó el juego a Electronic Arts. Electronic Arts ya se había convertido en una 
fuerza importante en la industria, ya que habían podido realizar ingeniería inversa en el formato del cartucho tanto 
para NES como para Genesis, aunque el director ejecutivo de Electronic Arts, Trip Hawkins, consideró que era mejor 
para la empresa desarrollar para Genesis. Electronic Arts utilizó sus conocimientos de ingeniería inversa como parte 
de sus negociaciones con Sega para conseguir un contrato de licencia más libre para desarrollar abiertamente el 
Génesis, lo que resultó beneficioso para ambas empresas. En el momento en que Katz consiguió el balón de fútbol 
Joe Montana de Mediagenic, Electronic Arts estaba trabajando en su serie John Madden Football para ordenadores 
personales. Electronic Arts pudo ayudar a hacer realidad Joe Montana Football, más como un título arcade en 
comparación con el estratégico John Madden Football, además de hacer realidad John Madden Football como un 
título de Genesis. 


El Génesis todavía luchaba en los Estados Unidos contra Nintendo, y sólo vendió alrededor de 500.000 unidades a 
mediados de 1990. Nintendo lanzó Super Mario Bros. 3 en febrero de 1990, lo que alejó aún más las ventas del 
sistema de Sega. La propia Nintendo no pareció verse afectada por la entrada de Sega o NEC en el mercado de las 
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consolas. El presidente de Sega, Hayao Nakayama, quería que la compañía desarrollara una mascota ¡cónica y creara 
un juego en torno a ella como una forma de desafiar a la propia mascota Mario de Nintendo. Al artista de la 
compañía, Naoto Ohshima, se le ocurrió el concepto de Sonic the Hedgehog, un personaje antropomórfico rápido 
con una "actitud" que atraería a los adolescentes y que incorpora el color azul del logotipo de Sega, y Yuji Naka 
ayudó a desarrollar el juego Sonic the Hedgehog para mostrar el personaje, así como los gráficos y la velocidad de 
procesamiento del Génesis. El juego estuvo listo a principios de 1991 y se lanzó en Norteamérica en junio de 1991. 


Por otra parte, Sega despidió a Katz y lo reemplazó con Tom Kalinske como nuevo director ejecutivo de Sega of 
America a mediados de 1990. Kalinske había sido presidente de Mattel y no tenía mucha experiencia en videojuegos, 
pero reconoció el modelo de navaja y cuchillas y desarrolló una nueva estrategia para el intento de Sega de desafiar 
el dominio de Nintendo en Estados Unidos con cuatro decisiones clave, que incluían reducir el precio del Genesis de 
189 dólares a 149 dólares, y continuar con las mismas agresivas campañas de marketing para hacer que el Génesis 
luzca "cool" sobre el NES y el próximo Super Nintendo Entertainment System (SNES) de Nintendo. Además, Kalinske 
presionó mucho para que desarrolladores estadounidenses como Electronic Arts crearan juegos en el Génesis que se 
adaptaran mejor a las preferencias estadounidenses, en particular los juegos de simulación deportiva por los que la 
consola se había ganado una reputación. Finalmente, Kalinske insistió en hacer de Sonic the Hedgehog el juego 
incluido en el sistema después de su lanzamiento en junio de 1991, reemplazando a Altered Beast e incluso 
ofreciendo a aquellos que habían comprado un Genesis con Altered Beast un reemplazo de Sonic. 


Bajo Kalinske, Sega también renovó su enfoque publicitario, apuntando a una audiencia más adulta joven, ya que 
Nintendo todavía estaba posicionando la SNES como una consola apta para niños. La publicidad se centró en Sonic, 
los juegos más atrevidos de la biblioteca de Genesis y su biblioteca más grande de juegos deportivos que atrajo a 
este grupo. Los anuncios de televisión de Genesis y sus juegos terminaron con el "Sega Scream", un personaje 
gritando el nombre "Sega" a la cámara en la toma final, que también se popularizó rápidamente. 


Estos cambios, todos anteriores al lanzamiento previsto de SNES en Norteamérica en septiembre de 1991, dieron a 
Sega su primera victoria sobre Nintendo en el mercado estadounidense. Además, el recorte de precio a 149 dólares 
hizo que el Genesis fuera una opción más barata que el precio planeado de 199 dólares para el SNES, lo que llevó a 
muchas familias a comprar el Genesis en lugar de esperar por el SNES. Genesis tenía una biblioteca de juegos más 
grande para los EE.UU. con más de 150 títulos cuando se lanzó SNES junto con ocho juegos, y Sega continuó lanzando 
títulos que atrajeron a la prensa continua durante todo el año, mientras que con SNES, su biblioteca de juegos 
generalmente era retrasado por los juegos emblemáticos de Mario y Zelda que solo salían una vez al año, junto con 
menos, lo que hacía que Genesis fuera una opción más deseable. 


Nintendo, hasta 1991, había sido pasiva ante el enfoque de Sega en Norteamérica, pero a medida que se acercaba el 
lanzamiento de SNES, la compañía reconoció que estaban perdiendo terreno. La compañía cambió su publicidad en 
Norteamérica para centrarse en más funciones avanzadas de SNES que no estaban presentes en Genesis, como su 
Modo 7 para crear efectos de perspectiva 3D simulados. Cuando se lanzó SNES, esto se vio más claramente con el 
lanzamiento de F-Zero (videojuego), donde el 3D hizo que el juego pareciera más complejo, en comparación con los 
anteriores juegos de carreras en tercera persona en consolas domésticas. Pilotwings utilizó el Modo 7 para simular 
mejor los aterrizajes que se producirían después de que los jugadores completaran los demás objetivos del nivel. El 
envío inicial de un millón de unidades SNES se agotó rápidamente y a finales de 1991 se vendieron un total de 3,4 
millones de SNES, un récord para el lanzamiento de una nueva consola, pero Genesis mantuvo fuertes ventas frente 
a SNES. La resistencia de Genesis frente a SNES llevó a varios de los desarrolladores externos de Nintendo a romper 
sus acuerdos de desarrollo exclusivos con Nintendo y buscar licencias para desarrollar también para Genesis. Estos 
desarrolladores incluyeron Acclaim, Konami, Tecmo, Taito y Capcom, el último de los cuales dispuso tener un 
mecanismo de licencia especial con Sega que les permitiera publicar títulos selectos exclusivamente para Genesis. 


Durante este período, el impulso del marketing tanto por parte de Nintendo como de Sega propició el crecimiento de 
las revistas de videojuegos. Nintendo ya había establecido Nintendo Power en 1988 en parte para servir como guía 
de ayuda para los jugadores en sus títulos populares, y pudo utilizarlo aún más para publicitar SNES y sus próximos 
juegos. 


Nintendo reconoció públicamente que sabía que ya no ocupaba una posición dominante en el mercado de las 
consolas en 1992. Un año después del lanzamiento de la SNES, el precio de la SNES se redujo a 149 dólares para 
igualar al Génesis, al que Sega redujo el Génesis a 129 dólares poco después. La SNES se vio favorecida por la 
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decisión de Capcom de mantener la exclusividad de su puerto base de su popular juego arcade de lucha Street 
Fighter |l: The World Warrior para SNES cuando fue lanzado en junio de 1992. Nintendo también experimentó con la 
inclusión de chips de procesamiento dentro de los cartuchos de juegos para aumentar la potencia de la SNES, con el 
chip Super FX brindando renderizado 3D en tiempo real utilizado por primera vez en Star Fox. Si bien la SNES vendió 
más que la Génesis en los EE.UU. en 1992, la Génesis todavía tenía una base de instalación más grande. 


El éxito de Street Fighter ll como juego de arcade y como título de consola doméstica llevó al crecimiento del género 
de los juegos de lucha, al que siguieron numerosas variaciones de otros desarrolladores. De gran interés fue Mortal 
Kombat de Midway, lanzado a las salas recreativas en 1992. Comparado con la mayoría de los otros juegos de lucha 
de la época, Mortal Kombat era mucho más violento. El juego mostraba las salpicaduras de sangre de los 
combatientes durante el combate y permitía a los jugadores finalizar las partidas en "muertes" gráficamente 
intensas. Debido a su estilo y jugabilidad controvertidos, el juego resultó extremadamente popular en las salas de 
juegos. 


En 1993, tanto Nintendo como Sega reconocieron la necesidad de tener Mortal Kombat en sus consolas. Sin 
embargo, Nintendo, temiendo problemas con la violencia del juego, obtuvo la licencia de una versión "limpia" del 
juego de Acclaim para SNES. Lo que incluía reemplazar la salpicadura de sangre con sudor y eliminar las muertes 
antes mencionadas. Sega también obtuvo la licencia de una versión censurada del juego para Genesis. Sin embargo, 
los jugadores podían ingresar un código de trampa que devolvía el juego a su versión arcade original. Ambas 
versiones domésticas se lanzaron en septiembre y se vendieron aproximadamente 6,5 millones de unidades durante 
la vida del juego. Pero la versión Genesis fue más popular con entre tres y cinco veces más ventas que su contraparte 
de SNES. 


La popularidad de la versión de consola doméstica de Mortal Kombat, junto con otros pánicos morales a principios 
de la década de 1990, generó preocupaciones entre padres, activistas y legisladores en los Estados Unidos, lo que 
condujo a las audiencias del Congreso de 1993 sobre videojuegos, celebradas por primera vez en diciembre. Dirigidos 
por los senadores Joe Lieberman y Herb Kohl, los Comités Senatoriales de Asuntos Gubernamentales y del Poder 
Judicial reunieron a varios de los líderes de la industria de los videojuegos, entre ellos Howard Lincoln, vicepresidente 
de Nintendo of America, y Bill White, vicepresidente de Sega of America, para Analice la forma en que 
comercializaron juegos como Mortal Kombat y Night Trap en consolas para niños. Lincoln y White acusaron 
mutuamente a las empresas de crear el problema que nos ocupa. Lincoln afirmó que Nintendo había adoptado un 
enfoque curado al seleccionar juegos para sus consolas y que los juegos violentos no tenían lugar en el mercado. 
White respondió que Sega se dirigía deliberadamente a una audiencia mayor que Nintendo y había creado un 
sistema de clasificación para sus juegos que había estado tratando de alentar al resto de la industria a utilizar; 
Además, a pesar de la supervisión de Nintendo, White señaló que todavía había muchos títulos de Nintendo que 
incorporaban violencia. Sin que Lincoln ni White dieran mucho juego, Lieberman concluyó la primera audiencia con 
una advertencia de que la industria necesita unirse con algunos medios para regular los videojuegos o de lo contrario 
el Congreso aprobaría leyes para hacer esto por ellos. 


En el momento de la segunda audiencia en marzo de 1994, la industria se había unido para formar la Interactive 
Digital Software Association (hoy Entertainment Software Association) y estaban trabajando para establecer la 
Entertainment Software Rating Board (ESRB), un panel de clasificación que finalmente se introdujo en septiembre de 
1994. A pesar de que Sega ofreció su sistema de clasificación como punto de partida, Nintendo se negó a trabajar 
con él porque todavía veía a Sega como su rival, lo que requería la creación de un sistema completamente nuevo. La 
ESRB finalmente estableció un formulario inspirado en el sistema de clasificación de películas de la Motion Picture 
Association of America (MPAA), y el comité quedó satisfecho con el sistema propuesto y permitió que la industria de 
los videojuegos continuara sin más regulaciones. 


La Sega Saturn, la Nintendo 64 y la Playstation 
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En 1994 y 1995, hubo una contracción en la industria de los videojuegos, y NPD Group informó una caída interanual 
de ingresos del 17% y 19%. Si bien Sega había estado superando a Nintendo en 1993, todavía tenía deuda 
corporativa, mientras que Nintendo se mantuvo libre de deuda por tener una posición más dominante en el mercado 
mundial, incluso superando a Sega en el mercado norteamericano y estadounidense ganando la guerra de las 
consolas de 16 bits. Para seguir luchando contra Nintendo, la siguiente consola de Sega fue la Sega Saturn, lanzada 
por primera vez en noviembre de 1994 en Japón. Incorporó la tecnología utilizada por los juegos arcade de Sega que 
utilizaban gráficos poligonales en 3D, y los títulos de lanzamiento presentaban versiones caseras de estos juegos 
arcade, incluido Virtua Fighter. Si bien Virtua Fighter no era un juego incluido, las ventas del título fueron casi 1:1 con 
la consola en Japón. Sega, reconociendo que tenían numerosas consolas con juegos dispares que ahora intentaban 
soportar, decidió poner la mayor parte de su atención en la línea Saturn en el futuro, abandonando el soporte para 
Genesis a pesar de que sus ventas aún eran fuertes en los Estados Unidos en ese momento. 


Al mismo tiempo, surgió un nuevo competidor en el mercado de las consolas, Sony Computer Entertainment, con la 
introducción de la PlayStation en diciembre de 1994. La PlayStation se alejó de los cartuchos y aprovechó la naciente 
tecnología CD-ROM para la distribución de juegos, permitiendo mucho más datos que se almacenarán en cada disco 
y reduciendo los costos de reproducción. Nintendo había trabajado con Sony en un prototipo adicional para SNES, el 
CD-ROM Super NES, que le permitiría leer CD-ROM, pero el proyecto terminó en 1992 después de que Nintendo 
revelara que había optado por empezar a trabajar con Philips y su propia tecnología de disco óptico, mientras que 
Sony utilizó su desarrollo para la PlayStation. Sega, consciente de la competencia potencial de Sony en Japón, se 
aseguró de tener suficientes Saturns listas para la venta el día que se lanzó la PlayStation por primera vez como para 
abrumar la oferta de Sony. 


Tanto Sega como Sony se volcaron en trasladar estas unidades al mercado norteamericano. Con la formación de 
ISDA, una nueva feria norteamericana, se creó en 1995 la Electronic Entertainment Expo (E3) para centrarse en los 
videojuegos, para distinguirla de la Consumer Electronics Show (CES), que cubría todos los productos electrónicos 
domésticos. Nintendo, Sega y Sony dieron todo su apoyo al E3 en 1995. Sega creía que tenía una posición más fuerte 
en el E3 sobre Sony, ya que las publicaciones de juegos, comparando la Saturn con la PlayStation, calificaron al 
Saturn como el mejor sistema. En el primer E3 en mayo de 1995, Kalinske de Sega estrenó la versión norteamericana 
de la Saturn, anunció sus diversas características y su precio de venta de 399 dólares, y dijo que si bien se lanzaría 
oficialmente ese mismo día, ya habían enviado varios sistemas a proveedores seleccionados para su venta. Olaf 
Olafsson de Sony Electronic Publishing comenzó a cubrir las funciones de PlayStation y luego invitó al escenario a 
Steve Race, presidente de Sony Computer Entertainment America. Race declaró el precio de lanzamiento de la 
PlayStation, "299 dólares", y luego se fue entre "estruendosos aplausos". El recorte de precio sorpresa tomó a Sega 
con la guardia baja y, además de que varias tiendas retiraron a Sega de su línea debido a que fueron excluidas de las 
primeras ventas de Saturn, el precio más alto les hizo más difícil vender el sistema. Como resultado de esta estrategia 
de Sony, los futuros E3 se convirtieron en un campo de batalla para otras guerras de consolas, con periodistas 
juzgando las presentaciones de los distintos fabricantes de hardware para determinar cuál tenía los lanzamientos 
más exitosos. 


Cuando PlayStation se lanzó oficialmente en los Estados Unidos en septiembre de 1995, sus ventas durante los 
primeros dos días excedieron lo que Saturn había vendido durante los cinco meses anteriores. Debido a que Sega 
había invertido mucho en Saturn para el futuro, la competencia de Sony afectó drásticamente las finanzas de la 
empresa. 


En el caso de Nintendo, pasaron por alto la CPU de 32 bits y en su lugar su siguiente oferta fue la Nintendo 64, una 
consola con CPU de 64 bits lanzada por primera vez en junio de 1996. Si bien esto les dio capacidades poderosas, 
como gráficos 3D, para mantenerse al día y superar a los de Saturn y PlayStation, todavía era un sistema basado en 
cartuchos que limitaba la cantidad de información que se podía almacenar para cada juego. Esta decisión finalmente 
les costó a Square Soft, que trasladó su popular serie Final Fantasy a la línea PlayStation para aprovechar el mayor 
espacio en los medios ópticos. El primer juego de PlayStation de la serie, Final Fantasy VII, impulsó las ventas de 
PlayStation, debilitando aún más la posición de Nintendo y expulsando a Sega del mercado. 


En este punto, la guerra de consolas entre Nintendo y Sega se había evaporado, y ambas compañías ahora 
enfrentaban a Sony como su rival. Sega fabricó una consola más, la Dreamcast, que tenía una serie de características 
innovadoras, incluido un módem incorporado para conectividad en línea, pero la vida útil de la consola duró poco en 
parte debido al éxito del siguiente producto de Sony, la PlayStation 2. 
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La guerra de las consolas Sega/Nintendo es el tema de la novela de no ficción Console Wars de Blake Harris en 2014, 
así como de una adaptación cinematográfica/documental del libro en 2020. 


Desde entonces, Sega y Nintendo han colaborado en varios títulos de software. Sega ha desarrollado una serie bienal 
de juegos deportivos Mario €: Sonic at the Olympics basada en los Juegos Olímpicos de verano e invierno desde 2008 
con personajes de las series Super Mario y Sonic, mientras que Nintendo ha desarrollado la serie de lucha cruzada 
Super Smash Bros. para numerosas propiedades de Nintendo que ha incluido a Sonic como personaje jugable junto 
con otros personajes de Sonic en roles secundarios desde Super Smash Bros. Brawl. 


Sony vs. Microsoft 


Desde la sexta generación, tanto Sony como Microsoft han sido competidores directos en consolas domésticas. 
Desde 2000, ambas compañías han lanzado un nuevo modelo de consola con un año de diferencia con 
especificaciones aproximadamente comparables. Si bien Nintendo también sigue siendo un competidor importante 
para ambas compañías, su estrategia de desarrollo y marketing utilizando el enfoque del "océano azul" se considera 
fundamentalmente diferente de la de Sony o Microsoft, ya que generalmente no se la considera un participante 
importante en la guerra de las consolas. 


Microsoft ingresó especificamente al mercado de las consolas con la consola Xbox en 2001, ya que vio la PlayStation 
2 de Sony como un competidor potencial para la computadora doméstica como un dispositivo omnipresente en la 
sala de estar. Mientras que la PlayStation 2 se desarrolló principalmente a partir de componentes personalizados, 
Microsoft abordó la Xbox como una computadora personal altamente refinada basada en Microsoft Windows y 
tecnología DirectX. La Xbox original no compitió bien con la PlayStation 2, vendiendo sólo alrededor de 24 millones 
de unidades en todo el mundo frente a los 155 millones de la PlayStation 2, y se informó que Microsoft no obtuvo 
ganancias con el hardware de la consola. No obstante, Microsoft, satisfecho con el rendimiento general de la Xbox, 
reafirmó su compromiso con el mercado de las consolas con la presentación de la Xbox 360 en 2005. 


Microsoft pudo llevar las lecciones aprendidas de la primera Xbox a su segundo modelo, la Xbox 360 lanzada en 
2005, antes del lanzamiento de la PlayStation 3 por parte de Sony en 2006. Además del lanzamiento anterior y el 
diseño mejorado, Microsoft había conseguido más desarrolladores propios en Microsoft Game Studios, imitando a 
los propios desarrolladores de Sony y a otros desarrolladores externos para varias consolas exclusivas. La PlayStation 
3, por otro lado, tenía menos exclusivas en el lanzamiento y se vio obstaculizada por un precio más alto en el 
lanzamiento, lo que le dio a la Xbox 360 una ventaja en los primeros años de lanzamiento. Ambas consolas tenían 
como objetivo incluir funciones multimedia en la reproducción de películas de alta definición. Un error que cometió 
Microsoft fue respaldar el estándar HD-DVD para la reproducción de películas en lugar del estándar Blu-ray que Sony 
había seleccionado, ya que poco después del lanzamiento de Xbox 360, la industria cinematográfica había 
estandarizado el Blu-ray. La Xbox 360 también sufrió el "Anillo Rojo de la Muerte", una falla de hardware en una gran 
fracción de los modelos minoristas que le costó a Microsoft más de 1.100 millones de dólares en reparaciones 
durante la vida útil de la consola. 


Ambas consolas fueron desafiadas por la Wii de Nintendo y especificamente por su novedoso dispositivo de 
detección de movimiento Wiimote. Para competir, tanto Microsoft como Sony lanzaron sus sistemas de detección de 
movimiento, Kinect y PlayStation Move, respectivamente, para sus consolas. Las compañías también lanzaron 
actualizaciones de consolas de media generación. Microsoft lanzó una Xbox 360 S de bajo costo, que se envió con 
menos espacio de almacenamiento interno, así como una Xbox 360 E de gama alta, que se envió con más espacio de 
almacenamiento y el sensor Kinect. Sony lanzó dos modelos Slim diferentes de PlayStation 3 que redujeron el 
tamaño del sistema y el precio minorista posterior, lo que ayudó a mejorar las ventas. En última instancia, la Xbox 
360 vendió aproximadamente 84 millones de unidades, según estimaciones de la industria cuando Microsoft dejó de 
informar sus ventas, mientras que la PlayStation 3 vendió 87 millones de unidades; la Wii vendió comparativamente 
más de 101 millones de unidades. 


Sony y Microsoft lanzaron sus próximas consolas, PlayStation 4 y Xbox One, en 2013. Sony consideró las dificultades 
que tenían los desarrolladores al usar el conjunto de instrucciones personalizado para el procesador Cell en 
PlayStation 3 y reestructuró PlayStation 4 para usar más el estándar. Conjunto de instrucciones x86 utilizado por la 
mayoría de las computadoras personales que ayudan a acercar el desarrollo a la convergencia con los sistemas 
informáticos. Inicialmente, Microsoft quería impulsar la Xbox One como reemplazo de un decodificador de cable en 
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la sala de estar como una fuente única de entretenimiento con funciones orientadas a ver televisión además de 
jugar. Para lograr esto, la Xbox One debía enviarse con Kinect y debía utilizar una conexión a Internet siempre activa 
para habilitar numerosas funciones, como la posibilidad de compartir juegos con otros miembros de la familia. Sin 
embargo, cuando estas funciones se promocionaron por primera vez, hubo una fuerte reacción de periodistas y 
consumidores, al considerarlas innecesarias y que invadían la privacidad. Microsoft tuvo que eliminar muchas de 
estas características de la Xbox One antes del lanzamiento, como eliminar el requisito de estar siempre conectado y 
la necesidad de usar Kinect. Sony aprovechó la oportunidad en el marketing de PlayStation 4 para aprovechar los 
errores de Microsoft, como demostrar la simplicidad de compartir juegos simplemente pasando el medio físico a otra 
persona, así como su precio más bajo. Si bien Microsoft pudo corregir el rumbo de la Xbox One después del 
lanzamiento, Sony había ganado suficiente terreno con las capacidades de la PlayStation 4 junto con una sólida 
biblioteca de títulos exclusivos para la consola, y la PlayStation 4 vendió más que la Xbox One, 117 millones de 
unidades. 


La Xbox One fue en última instancia la más cara de las dos, sin embargo, los precios de ambas consolas eran altos en 
comparación con el mercado histórico de consolas, estableciendo una tendencia hacia consolas cada vez más caras. 


Ambas compañías lanzaron sus próximas consolas en 2020, PlayStation 5 y Xbox Series X y Series S. Ambas familias 
de consolas representan mejoras tecnológicas con especificaciones objetivo similares, que incluyen alta resolución y 
altas velocidades de cuadros, almacenamiento interno de alta velocidad y compatibilidad con versiones anteriores 
con sistemas anteriores. Más recientemente, Microsoft ha ampliado la oferta de juegos más allá de las consolas, 
como Xbox Game Pass y el servicio de transmisión de juegos xCloud, para alejarse de una mentalidad de guerra de 
consolas. Phil Spencer, director de Xbox de Microsoft, afirmó que ven a Xbox compitiendo con Netflix y otros 
servicios de transmisión en línea que compiten por opciones de entretenimiento, en lugar de Sony. De manera 
similar, Sony lanzó un enfoque más intenso en los servicios de transmisión. Por ejemplo, en 2020 se lanzó un "control 
remoto multimedia" que anunciaba "el control sin esfuerzo de una amplia gama de entretenimiento de gran éxito en 
la PS5". 


Con la adquisición de Zenimax Media por parte de Microsoft en 2021 y la adquisición de Activision Blizzard en 2023, 
creció el potencial de escalada en la guerra de consolas Sony/Microsoft, ya que Microsoft podría hacer que los 
juegos de Bethesda Softworks y Activision Blizzard sean exclusivos de la línea Xbox. La posible propiedad de 
Microsoft de la serie Call of Duty se había convertido en el foco de las preocupaciones de Sony sobre la adquisición. 
Si bien Microsoft le ha dado a Sony un compromiso por escrito de mantener la serie Call of Duty en las consolas 
PlayStation durante varios años, Sony ha expresado su preocupación de que esto no sea adecuado y que Microsoft 
haga que la serie sea exclusiva de Xbox después de ese período. Mientras las agencias reguladoras consideraban 
estas posiciones, Microsoft declaró que había estado perdiendo la guerra de las consolas contra Sony desde 2001, 
habiendo estado siempre en una posición de ventas más débil frente a la línea PlayStation. 


Otras guerras 


e Atari vs Intellivision 


Tras el lanzamiento de la Atari 2600 en 1977, Mattel buscó ingresar al mercado de las consolas y lanzó la Intellivision 
en 1979. La consola fue diseñada para mejorar los gráficos y otras características en comparación con la Atari 2600, 
un factor que dominó la campaña de marketing de Intellivision. El lanzamiento de Intellivision incluyó una serie de 
juegos deportivos, utilizando licencias de las principales ligas deportivas, e incluyó una campaña publicitaria con el 
periodista deportivo George Plimpton. Mattel también se centró en accesorios de hardware para la consola, como un 
teclado para programación. Mientras que la Atari 2600 vendió aproximadamente 30 millones de consolas, la 
Intellivision vendió alrededor de 5 millones de unidades y fue considerada el principal competidor de Atari en la 
segunda generación de consolas de videojuegos. 


En los años siguientes, Mattel buscó expandir la línea Intellivision, lanzando el Intellivision ll en 1983 y con el 
desarrollo de un Intellivision lll a partir de 1982. Atari lanzó su sucesor del 2600, el Atari 5200, en 1982 para competir 
con el Intellivision. La guerra de consolas entre Atari e Intellivision se vio sacudida por la llegada de ColecoVision de 
Coleco en 1982, que supuso una mejora tecnológica adicional con respecto a Atari e Intellivision. Tanto Atari como 
Mattel sufrieron pérdidas financieras significativas en la crisis de los videojuegos de 1983. Atari reduciría sus 
esfuerzos en videojuegos en los años siguientes, mientras que Mattel vendió la marca Intellivision en 1984. 
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Después de décadas en las que la propiedad intelectual de Atari y Mattel pasó a diferentes agencias, Atari SA 
adquirió la marca Intellivision y los derechos de más de 200 juegos de sus sistemas en mayo de 2024, lo que Atari SA 
afirmó en broma que había puesto fin a décadas de Guerra de consolas. 


e Consolas portátiles 


Varias consolas portátiles importantes salieron al mercado con aproximadamente un año de diferencia: Game Boy de 
Nintendo, Game Gear de Sega y Atari Lynx. Mientras que Game Boy usaba una pantalla monocromática, tanto Game 
Gear como Lynx tenían pantallas a color. Como estos lanzamientos portátiles coincidieron con la guerra de consolas 
Sega contra Nintendo, también estuvieron sujetos a un intenso marketing y publicidad para tratar de atraer a los 
consumidores. Sin embargo, Game Boy finalmente ganó en esta batalla, vendiendo más de 118 millones de unidades 
a lo largo de su vida útil (incluidas sus revisiones futuras), en comparación con los 10 millones de Game Gear y los 3 
millones de Lynx. La Game Boy se vendió inicialmente por 50 dólares o más menos que sus competidores y tenía una 
biblioteca de juegos más grande, incluida la que se considera la aplicación principal de la computadora de mano, 
Tetris, que atrajo a los no jugadores a comprar la computadora de mano para jugar. 
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Los gigantes de la industria 


Las empresas de videojuegos japonesas han tenido un impacto monumental en la industria del entretenimiento a 
nivel global, siendo pioneras en el desarrollo de tecnologías, personajes y franquicias icónicas. Entre ellas, destacan 
gigantes como Nintendo, Sony y Sega, cada una con su propio legado y contribuciones que han moldeado el 
panorama actual del gaming. Estas compañías no solo han innovado en el hardware y software, sino que también 
han influenciado la cultura popular de maneras profundas y duraderas. 


Con consolas revolucionarias como la Nintendo Entertainment System (NES) y títulos icónicos como Super Mario 
Bros., The Legend of Zelda y Pokémon, Nintendo se consolidó como líder en creatividad e innovación. A lo largo de 
los años, ha seguido desarrollando consolas exitosas como la Nintendo Switch, manteniéndose como una empresa 
clave en la industria con un enfoque en experiencias familiares y juegos accesibles para todas las edades. 


Por su parte, Sony entró en el mercado de los videojuegos con la primera PlayStation en 1994, marcando un cambio 
de paradigma. A diferencia de Nintendo, Sony se enfocó en atraer a un público más adulto y en ofrecer gráficos de 
vanguardia, lo que le permitió competir de manera directa en el ámbito de los videojuegos de alta gama. La serie de 
consolas PlayStation ha sido una de las más vendidas de todos los tiempos, y títulos como Final Fantasy, Gran 
Turismo y God of War han establecido a Sony como una fuerza dominante en la industria. 


Sega, otra compañía influyente, tuvo su apogeo en los años 90 con la consola Sega Genesis (Mega Drive en algunos 
mercados) y personajes inolvidables como Sonic the Hedgehog. Aunque Sega dejó de fabricar consolas después de la 
fallida Dreamcast, ha seguido siendo un jugador importante como desarrollador de software. Hoy en día, sigue 
creando juegos populares, particularmente en los géneros de arcade y estrategia, además de mantener a Sonic como 
una de sus franquicias más queridas. 


Nintendo 


Nintendo Co., Ltd. es una empresa multinacional japonesa de videojuegos 
con sede en Kyoto. Desarrolla, publica y lanza al mercado tanto videojuegos 
como consolas de videojuegos. 


Nintendo 


Nintendo fue fundada en 1889 como Nintendo Koppai por el artesano 
Fusajiro Yamauchi y originalmente producía naipes hanafuda hechos a mano. Después de incursionar en diversas 
líneas de negocio durante la década de 1960 y adquirir un estatus legal como empresa pública, Nintendo distribuyó 
su primera consola, la Color TV-Game, en 1977. Obtuvo reconocimiento internacional con el lanzamiento de Donkey 
Kong en 1981 y la Nintendo Entertainment System y Super Mario Bros. en 1985. 


Desde entonces, Nintendo ha producido algunas de las consolas más exitosas de la industria de los videojuegos, 
como Game Boy, Super Nintendo Entertainment System, Nintendo DS, Wii y Switch. Ha creado y/o publicado 
numerosas franquicias importantes, incluidas Mario, Donkey Kong, The Legend of Zelda, Metroid, Fire Emblem, 
Kirby, Star Fox, Pokémon, Super Smash Bros., Animal Crossing, Xenoblade Chronicles y Splatoon, y Nintendo. La 
mascota, Mario, es reconocida internacionalmente. La compañía ha vendido más de 5.592 millones de videojuegos y 
más de 836 millones de unidades de hardware en todo el mundo, hasta marzo de 2023. 


Sede de Nintendo en Kyoto 
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Nintendo tiene múltiples subsidiarias en Japón y en el extranjero, además de socios comerciales como HAL 
Laboratory, Intelligent Systems, Game Freak y The Pokémon Company. Nintendo y su personal han recibido premios 
que incluyen premios Emmy de tecnología e ingeniería, premios Game Awards, premios Game Developers Choice 
Awards y premios British Academy Games. Es una de las empresas más ricas y valiosas del mercado japonés. 


e Historia 


La historia de Nintendo va desde 1889 hasta la actualidad, comenzando como una empresa de naipes hasta 
convertirse finalmente en un conglomerado multinacional de videojuegos. Siempre ha tenido su sede en Kyoto, 
Japón. 


Nintendo fue fundada en 1889 por Fusajiro Yamauchi para producir naipes hanafuda hechos a mano. 


Nintendo fue fundada como Yamauchi Nintendo (IP (EX%) por Fusajiro Yamauchi el 23 de septiembre de 1889. 
Con sede en Kyoto, Japón, la empresa producía y comercializaba hanafuda. Comúnmente se supone que el nombre 
"Nintendo" significa "dejar la suerte al cielo", pero no hay registros históricos que lo validen. Las tarjetas hechas a 
mano pronto ganaron popularidad, por lo que Yamauchi contrató asistentes para producir tarjetas en masa. 


Fusajiro Yamauchi no tenía un hijo que se hiciera cargo del negocio familiar. Siguiendo la tradición japonesa común 
de mukoyoshi, adoptó a su yerno, Sekiryo Kaneda, quien luego tomó legalmente el apellido de su esposa, Yamauchi. 
En 1929, Fusajiro Yamauchi se retiró y permitió que Kaneda asumiera la presidencia. En 1933, Sekiryo Kaneda 
estableció una empresa conjunta con otra empresa y la rebautizó como Yamauchi Nintendo €: Co. 


En 1947, Sekiryo estableció una empresa de distribución, Marufuku Co. Ltd., para distribuir el hanafuda y varios otros 
tipos de tarjetas producidas por Nintendo. Sekiryo Kaneda también tuvo sólo hijas, por lo que nuevamente su yerno 
(Shikanojo Inaba, rebautizado como Shikanojo Yamauchi) fue adoptado en la familia. Más tarde, Yamauchi abandonó 
a su familia y no se convirtió en presidente de la empresa. Posteriormente, su hijo Hiroshi Yamauchi fue criado por 
sus abuelos y más tarde él se hizo cargo de la empresa en lugar de su padre. 


En 1949, Hiroshi Yamauchi asistió a la Universidad de Waseda en Tokyo. Sin embargo, después de que su abuelo 
sufriera un derrame cerebral debilitante, dejó el cargo para asumir el cargo de presidente de Nintendo. En 1950, 
cambió el nombre de Marufuku Co. Ltd. a Nintendo Karuta (f£X 2734 72), y en 1951 a Nintendo Karuta (([EX 4% 
2), (escribiendo "karuta" como "4" en lugar de "+4 72"). En 1953, Nintendo se convirtió en la primera empresa 
de Japón en producir naipes de plástico. 


En 1956, Yamauchi visitó los Estados Unidos para entablar conversaciones con la United States Playing Card 
Company (USPCC), el fabricante de naipes dominante en los Estados Unidos, con sede en Cincinnati. Se sorprendió al 
descubrir que la empresa más grande del mundo en su sector se vio relegada a utilizar una pequeña oficina. Este fue 
un punto de inflexión para Yamauchi, quien luego se dio cuenta de las limitaciones del negocio de los naipes. 


En 1958, Nintendo hizo un trato con Disney para permitir el uso de los personajes de Disney en los naipes de 
Nintendo. Anteriormente, los naipes occidentales se consideraban algo similar al hanafuda y al mahjong: un 
dispositivo para apostar. Al vincular los naipes con Disney y vender libros que explican los diferentes juegos que se 
pueden jugar con las cartas, Nintendo podría vender el producto a los hogares japoneses. La colaboración fue un 
éxito y la empresa vendió al menos 600.000 paquetes de tarjetas en un año. Debido a este éxito, en 1962, Yamauchi 
hizo pública Nintendo y la empresa cotizó en la Segunda División de la Bolsa de Valores de Osaka. 


En 1963, Yamauchi cambió el nombre de Nintendo Playing Card Co., Ltd. a Nintendo. Nintendo empezó ahora a 
experimentar en otras áreas de negocio utilizando el capital recién inyectado. Esto incluyó el establecimiento de una 
empresa de alimentos en asociación con otras dos empresas con una línea de productos que incluye arroz 
instantáneo (similar a los fideos instantáneos), una aspiradora y Chiritory (que luego apareció en un minijuego para 
dos jugadores en WarioWare, Inc.: Mega Microgame$ en 2003). Todas estas empresas finalmente fracasaron, 
excepto la fabricación de juguetes, debido a alguna experiencia anterior en la venta de naipes. En 1964, mientras 
Japón experimentaba un auge económico debido a los Juegos Olímpicos de Tokyo, el negocio de los naipes alcanzó la 
saturación. Los hogares japoneses dejaron de comprar naipes y el precio de las acciones de Nintendo cayó de 900 
yenes a 60 yenes. 


En 1965, Nintendo contrató a Gunpei Yokoi como ingeniero de mantenimiento para la línea de montaje. Sin 
embargo, Yokoi pronto se hizo famoso por mucho más que su habilidad para reparar cintas transportadoras. 
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Durante la década de 1960, Nintendo luchó por sobrevivir en la industria del juguete japonesa, que en ese momento 
todavía era pequeña y ya dominada por empresas ya bien establecidas como Bandai y Tomy. Debido al ciclo de vida 
generalmente corto de los juguetes, la compañía adoptó el enfoque de introducir nuevos productos a un ritmo más 
rápido, lo que marcó el comienzo de una nueva era importante para Nintendo. 


En 1966, Yamauchi, al visitar una de las fábricas de hanafuda de la compañía, notó un juguete con forma de brazo 
extensible, que había sido fabricado por uno de sus ingenieros de mantenimiento, Gunpei Yokoi, para divertirse. 
Yamauchi ordenó a Yokoi que lo desarrollara como un producto adecuado para la temporada navideña. Lanzado 
como Ultra Hand, se convirtió en uno de los primeros juguetes de gran éxito de Nintendo, vendiendo más de cientos 
de miles de unidades. Al ver que Yokoi tenía potencial, Yamauchi lo sacó del trabajo en la línea de montaje. Pronto 
Yokoi pasó de la tarea de mantenimiento al desarrollo de productos. 


Debido a su experiencia en ingeniería eléctrica, pronto se hizo evidente que Yokoi era bastante experto en el 
desarrollo de juguetes electrónicos. Estos dispositivos tenían un valor de novedad mucho mayor que los juguetes 
tradicionales, lo que permitía a Nintendo cobrar un margen de precio más alto por cada producto. Yokoi continuó 
desarrollando muchos otros juguetes, incluido el rompecabezas Ten Billion Barrel, una máquina para lanzar béisbol 
llamada Ultra Machine y un Love Tester. 


Nintendo lanzó la primera pistola de luz alimentada por energía solar, la Nintendo Beam Gun, en 1970; Esta fue la 
primera pistola ligera disponible comercialmente para uso doméstico, producida en asociación con Sharp. 


En 1972, Nintendo lanzó Ele-Conga, una de las primeras cajas de ritmos programables. Reproduce ritmos 
preprogramados a partir de tarjetas perforadas en forma de disco, que el usuario puede modificar o programar para 
reproducir diferentes patrones. 


Lanzada en 1972, la primera consola de videojuegos disponible comercialmente, la Magnavox Odyssey, tiene un 
accesorio de pistola ligera, la Shooting Gallery. Esta fue la primera participación de Nintendo en los videojuegos. 
Según Martin Picard en el International Journal of Computer Game Research: "en 1971, Nintendo tenía, incluso antes 
de la comercialización de la primera consola doméstica en los Estados Unidos, una alianza con el pionero 
estadounidense Magnavox para desarrollar y producir armas optoelectrónicas para la Odisea (lanzado en 1972), ya 
que era similar a lo que Nintendo podía ofrecer en el mercado japonés de juguetes en los años 1970". 


En 1973, su enfoque se centró en las salas de juegos familiares con el Laser Clay Shooting System, utilizando la misma 
tecnología de pistola de luz utilizada en la serie de juguetes Kousenjuu de Nintendo, e instalado en boleras 
abandonadas. Nintendo obtuvo cierto éxito y desarrolló varias máquinas con armas ligeras más para la emergente 
escena arcade. Mientras que la gama Laser Clay Shooting System tuvo que cerrar debido a unos costes excesivos, 
Nintendo había fundado un nuevo mercado. 


Nintendo también entró en el mercado de los videojuegos. Sus primeros pasos fueron adquirir los derechos para 
distribuir Magnavox Odyssey en Japón en 1974 y lanzar su primer videojuego arcade, EVR Race, en 1975. En 1977, 
Nintendo lanzó Color TV-Game 6 y Color TV-Game 15, dos consolas desarrolladas conjuntamente con Mitsubishi 
Electric. Los números en los nombres de las consolas indican la cantidad de juegos incluidos en cada una. 


A principios de la década de 1980, Yokoi dirigió la división de videojuegos de Nintendo para crear algunos de sus 
juegos arcade más famosos. El enormemente popular Donkey Kong fue diseñado por Shigeru Miyamoto y lanzado en 
salas de juegos en 1981. Pronto siguieron los lanzamientos domésticos, realizados por Coleco para los sistemas de 
videojuegos Atari 2600, Intellivision y ColecoVision. Algunos de los otros juegos arcade de Nintendo fueron 
trasladados a consolas domésticas por parte de terceros, incluidos Donkey Kong Jr., Sky Skipper, Mario Bros. y 
Donkey Kong 3. Nintendo comenzó a centrarse en el mercado de juegos domésticos. Dejó de fabricar y lanzar juegos 
de arcade en Japón a finales de 1985, y retiró su membresía de la Asociación Japonesa de Fabricantes de Maquinaria 
de Entretenimiento (JAMMA) el 28 de febrero de 1989. El 31 de julio de 1992, Nintendo of America anunció que ya 
no fabricaría equipos arcade. 


Además de la actividad de juegos arcade, Nintendo estaba probando el mercado de videojuegos portátiles para el 
consumidor con Game €: Watch. Es una línea de juegos electrónicos portátiles producidos por Nintendo entre 1980 y 
1991. Creado por el diseñador de juegos Gunpei Yokoi, cada Game €: Watch presenta un solo juego para jugar en una 
pantalla LCD además de un reloj o una alarma. Es el primer producto de Nintendo en obtener un gran éxito, con 43,4 
millones de unidades vendidas en todo el mundo. 


103 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


En 1982, Nintendo desarrolló un prototipo de sistema llamado Advanced Video System (AVS). Sus accesorios 
incluyen controladores, una unidad de cinta, un joystick y una pistola de luz. El sistema se puede utilizar como una 
simple computadora doméstica. Nunca fue lanzado y está en exhibición en Nintendo World Store en Nueva York. En 
julio de 1983, Nintendo lanzó la consola Family Computer en Japón, como su primer intento de desarrollar una 
consola de videojuegos basada en cartuchos. Se vendieron más de 500.000 unidades en dos meses a unos 100 
dólares cada una. Después de unos meses de ventas favorables, Nintendo recibió quejas de que algunas consolas 
Famicom se congelarían en ciertos juegos. La falla se encontró en un chip que no funcionaba correctamente y 
Nintendo decidió retirar del mercado todas las unidades Famicom que se encontraban actualmente en las tiendas, a 
un costo de aproximadamente de 500.000 dólares. 


Durante este período, Nintendo rediseñó Famicom como Nintendo Entertainment System para su lanzamiento en 
EE.UU. Dado que la empresa tenía muy poca experiencia en el mercado estadounidense, había intentado 
previamente contratar a Atari para la distribución del sistema en 1983. Sin embargo, una controversia que 
involucraba a Coleco y Donkey Kong agrió la relación entre los dos durante las negociaciones, y Atari se negó a Volver 
a la consola de Nintendo. 


En 1983-1985, una recesión a gran escala en las ventas de videojuegos afectó al mercado, lo que representó una 
disminución del 97% principalmente en el área de América del Norte. La recesión conocida como el colapso de los 
videojuegos de 1983 fue causada por algunos factores principales, entre ellos la inundación del mercado de las 
consolas, la competencia de las computadoras domésticas, la inflación y la pérdida del control editorial. La crisis de 
los videojuegos de 1983 pronto acabó no sólo con Atari, sino con la gran mayoría del propio mercado 
estadounidense. Con el tiempo, el dominio del mercado pasó de Estados Unidos a Japón. Nintendo comenzó a 
exportar a Estados Unidos y prácticamente sólo tenía un competidor importante en el mercado, Sega, que era otra 
empresa japonesa. 


Nintendo estaba decidida a no cometer los mismos errores que Atari en Estados Unidos. Debido a la afluencia masiva 
de juegos que se consideraban algunos de los peores jamás creados, los juegos habían desaparecido casi por 
completo en Estados Unidos. Nintendo decidió que para evitar enfrentar los mismos problemas, solo permitiría la 
venta para Famicom de juegos que recibieran su "Sello de Calidad". 


En 1985, Nintendo anunció el lanzamiento mundial de la Famicom (Family Computer) con un diseño diferente bajo el 
nombre de Nintendo Entertainment System (NES). Utilizó una táctica creativa para contrarrestar la mala prensa 
sobre los videojuegos y lanzó la NES con R.O.B. Unidades que se conectan a los juegos. Para garantizar la localización 
de juegos de la más alta calidad por parte de desarrolladores externos, Nintendo of America limitó a los 
desarrolladores externos a cinco lanzamientos de juegos en un solo año. Konami, la primera empresa de terceros a la 
que se le permitió crear juegos de Famicom, luego eludió esta regla al crear una empresa derivada, Ultra Games, 
para lanzar juegos adicionales por año. Otros fabricantes pronto emplearon la misma táctica. También en 1985, 
Super Mario Bros. fue lanzado para Famicom en Japón y se convirtió en un gran éxito. 


La prueba de Nintendo comercializó el Nintendo Entertainment System en el área de Nueva York el 18 de octubre de 
1985. Ampliaron la prueba a Los Ángeles en febrero de 1986, seguida de pruebas en Chicago y San Francisco. Se 
harían nacionales a finales de 1986, junto con 15 juegos, vendidos por separado. En Estados Unidos y Canadá, vendió 
ampliamente más que sus competidores. También en 1986, Metroid y The Legend of Zelda fueron lanzados con gran 
éxito de crítica. 


En 1988, Nintendo of America presentó Nintendo Power, una revista mensual de noticias y estrategia de Nintendo 
que servía para anunciar nuevos juegos. El primer número es de julio/agosto y destaca el juego de NES Super Mario 
Bros. 2 (Super Mario USA en Japón). Desde entonces, Nintendo Power dejó de publicarse con su edición de 
diciembre de 2012. 


En 1989, Nintendo (que tuvo mucho éxito con Game €: Watch) lanzó Game Boy (ambos creados por Gunpei Yokoi), 
junto con el juego Tetris. Debido al precio, el juego y su durabilidad (a diferencia de la estática y la pantalla podrida 
del anterior Microvision de Milton Bradley Company), la línea Game Boy finalmente acumuló ventas de 118 millones 
de unidades. Super Mario Land se lanzó con el sistema y se vendieron 14 millones de copias en todo el mundo. 
También en 1989, Nintendo anunció un sucesor de Famicom, el Super Famicom. 


El último gran juego propio para NES, Super Mario Bros. 3, se lanzó a principios de 1990 en Norteamérica y se 
vendieron más de 18 millones de unidades. Le siguió una adaptación televisiva con licencia llamada The Super Mario 
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Bros. Super Show!, que fue lanzada por DIC Entertainment y Viacom Enterprises ese año para capitalizar la inmensa 
popularidad del juego. 


La Super Famicom se lanzó en Japón el 21 de noviembre de 1990. El lanzamiento fue un gran éxito y la Super 
Famicom se agotó en todo Japón en tres días, con 1,6 millones de unidades vendidas en junio de 1991. En agosto de 
1991, la Super Famicom se lanzó en Estados Unidos con el nombre de "Super Nintendo Entertainment System" 
(SNES), seguida de Europa en 1992. 


Al igual que la NES, la Super Nintendo Entertainment System tiene altas especificaciones técnicas para su época. El 
controlador de SNES también había mejorado con respecto al de NES, ya que ahora tenía bordes redondeados y 
cuatro botones nuevos, un estándar que es evidente en muchos controladores modernos de hoy. El controlador fue 
llamado el "hueso de perro". 


Nintendo había comenzado a desarrollar un CD-ROM adjunto para SNES/Super Famicom. Su primer socio en este 
proyecto fue Sony, que había proporcionado a la SNES su chip de sonido SPC. Comenzó el desarrollo del 
complemento en CD-ROM de Nintendo PlayStation y de la consola híbrida independiente SNES/SFC. Sin embargo, en 
el último minuto Nintendo decidió retirarse de la asociación y optar por Philips, y aunque no se produjo ningún 
complemento en CD-ROM, varias propiedades de Nintendo (a saber, The Legend of Zelda) aparecieron en el soporte 
CD-i de Philips. Al enterarse de esto, Sony decidió continuar desarrollando la tecnología que tenían en la PlayStation. 
La razón exacta por la que Nintendo abandonó su asociación con Sony ha sido objeto de especulación a lo largo de 
los años, pero la teoría más común es que Sony quería demasiados beneficios para la máquina o los derechos del CD- 
ROM adjunto. 


En Japón, Super Famicom tomó fácilmente el control del mercado de los juegos. En Estados Unidos, debido a un 
comienzo tardío y a una agresiva campaña de marketing por parte de Sega (encabezada por la nueva mascota de 
Sega Company, Sonic The Hedgehog, su respuesta al Super Mario de Nintendo), la cuota de mercado de Nintendo 
cayó del 90 al 95%, con la NES en un mínimo de aproximadamente el 35% frente a Sega Genesis. A lo largo de varios 
años, SNES en Norteamérica finalmente superó a Genesis, debido a juegos de franquicia como Super Mario World, 
The Legend of Zelda: A Link to the Past, Street Fighter ll y la serie Final Fantasy. Las ventas mundiales totales de SNES 
alcanzaron los 49,10 millones de unidades, eclipsando las ventas estimadas de 40 millones de unidades del Genesis. 


Mientras SNES luchaba contra Sega Genesis, Nintendo tuvo problemas causados por su propio comportamiento 
agresivo de marketing. En 1991, Nintendo llegó a un acuerdo sobre las acusaciones de fijación de precios 
presentadas por la Comisión Federal de Comercio y los fiscales generales de Nueva York y Maryland. Nintendo había 
sido acusada de amenazar con cortar los envíos de la NES a los minoristas que descontaban el precio del sistema. El 
costo estimado del acuerdo fue de poco menos de 30 millones de dólares. 


En 1992, Gunpei Yokoi y el resto de I+D 1 comenzaron a planificar una nueva consola 3D estereoscópica que se 
convirtió en Virtual Boy. Hiroshi Yamauchi también compró acciones mayoritarias de los Marineros de Seattle en 
1992. En mayo de 1993, Nintendo se había convertido supuestamente en una de las diez empresas más importantes 
del mundo. 


En 1993, Nintendo anunció planes para desarrollar una nueva consola de 64 bits con el nombre en código Project 
Reality, capaz de representar entornos y personajes totalmente en 3D. En 1994, Nintendo también afirmó que 
Project Reality pasaría a llamarse Ultra 64 en Estados Unidos. El apodo de Ultra 64 se dio a conocer en las salas de 
juegos del juego de lucha de Nintendo Killer Instinct y el juego de carreras Cruis'n USA. Killer Instinct se lanzó más 
tarde en SNES. Poco después, Nintendo se dio cuenta de que Konami poseía los derechos del nombre "Ultra". En 
concreto, sólo Konami tenía derechos para lanzar juegos para el nuevo sistema con nombres como Ultra Football o 
Ultra Tennis. Por lo tanto, en 1995 Nintendo cambió el nombre final del sistema a Nintendo 64 y anunció que se 
lanzaría en 1996. Se presentaron previamente el sistema y varios juegos, incluido Super Mario 64, a los medios y al 
público. También en 1995, Nintendo compró parte de Rare. 


En 1994, después de muchos años de que Mattel distribuyera los productos de Nintendo en Australia desde la NES 
en 1985, Nintendo abrió su sede en Australia y sus primeros directores generales fueron Graham Kerry, quien se 
mudó desde Mattel Australia como director general y Susumu Tanaka de Nintendo Reino Unido. Limitado. 
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En 1995, Nintendo lanzó Virtual Boy en Japón. La consola se vendió mal, pero Nintendo todavía dijo que tenía 
esperanzas en ella y continuó lanzando varios otros juegos e intentó lanzarlos en los EE.UU., lo cual fue otro 
desastre. 


También en 1995, Nintendo se encontró en una situación competitiva. Su competidor Sega presentó su Saturn de 32 
bits, mientras que el recién llegado Sony presentó la PlayStation de 32 bits. Siguieron las feroces campañas de 
marketing de Sony y comenzó a recortar la participación de mercado de Nintendo y Sega. 


El 23 de junio de 1996, se lanzó la Nintendo 64 (N64) en Japón, con más de 500.000 unidades vendidas el primer día. 
El 29 de septiembre de 1996, se lanzó la Nintendo 64 en Norteamérica, agotando el envío inicial de 350.000 
unidades. Muchos dijeron que el ataque publicitario de Sony en ese momento no comenzó realmente a surtir efecto 
hasta que muchos de los consumidores que esperaban la Nintendo 64 se sintieron frustrados por la falta de software 
después de los primeros meses después del lanzamiento del sistema. El clima extremadamente competitivo de 
Nintendo fue impulsado por muchas compañías de terceros que inmediatamente desarrollaron y lanzaron muchos 
de sus juegos líderes para los competidores de Nintendo. Muchas de esas empresas de terceros citaron costos de 
desarrollo y fabricación más baratos para el formato de CD, en comparación con el formato de cartucho. El 1 de 
diciembre de 1999, Nintendo lanzó el periférico complementario 64DD para Nintendo 64 en Japón, aunque nunca se 
lanzó en ningún otro lugar. 


Nintendo siguió con el lanzamiento de Game Boy Pocket, una versión más pequeña del Game Boy original, diseñada 
por Gunpei Yokoi como producto final. Una semana después del lanzamiento de Game Boy Pocket, renunció a su 
puesto en Nintendo. Luego ayudó en la creación del dispositivo portátil de la competencia WonderSwan. 


En 1995, Pocket Monsters (conocido internacionalmente como "Pokémon") fue lanzado en Japón y tuvo un gran 
número de seguidores. La franquicia Pokémon, creada por Satoshi Tajiri, estaba resultando tan popular en Estados 
Unidos, Europa y Japón que, durante un breve tiempo, Nintendo recuperó su lugar como potencia suprema en la 
industria de los juegos. 


En 1997, Gunpei Yokoi murió en un accidente automovilístico a la edad de 56 años. Ese año, la Comunidad 
Económica Europea obligó a Nintendo a reelaborar drásticamente sus contratos de licencia de terceros, 
dictaminando que Nintendo ya no podía limitar la cantidad de juegos que una licencia podía lanzar, exigir que los 
juegos pasaran por una aprobación previa o exigir que los juegos de terceros fueran fabricados exclusivamente por 
Nintendo. 


El 13 de octubre de 1998, Game Boy Color fue lanzado en Japón, y un mes después se lanzó en Norteamérica y 
Europa. 


En diciembre de 1998, Nintendo demandó al propietario del dominio "zelda.com", que enlazaba con imágenes 
pornográficas. En diciembre de 1999, el mago Uri Geller demandó a Nintendo por 60 millones de libras esterlinas por 
su imagen representada en Pokémon Alakazam. La demanda fue retirada en 2003 y Geller demandó varias veces 
después; en 2020, se disculpó por la batalla legal. En marzo de 2000, Nintendo llegó a un acuerdo de 80 millones de 
dólares con el Fiscal General de Nueva York por las lesiones en las manos sufridas por niños al girar el joystick N64 en 
cinco minijuegos diferentes dentro de Mario Party. La empresa fabricó guantes de juego para evitar lesiones futuras. 
En junio, Nintendo anunció que cerraría una importante empresa de Hong Kong que pirateaba sus juegos, Apollo Ltd. 


Nintendo lanzó Game Boy Advance (GBA) en Japón en marzo de 2001, seguido de Norteamérica y Europa en junio. El 
sistema jugaba juegos con una pantalla mucho más grande y más colores de los que Game Boy Color era capaz de 
hacer, y tenía compatibilidad con todos los juegos de Game Boy. En Norteamérica, el sistema tuvo un gran éxito en 
su lanzamiento, convirtiéndose en el sistema de Nintendo de mayor venta en ese momento, con 500.000 modelos 
vendidos en aproximadamente un mes. 


La próxima consola de videojuegos doméstica de Nintendo, GameCube, originalmente recibió el nombre en código 
"Dolphin". Se anunció en el E3 de 1999, cuando el presidente de Nintendo of America, Howard Lincoln, declaró que 
la consola "igualaría o superaría cualquier cosa que nuestros amigos de Sony puedan idear para PlayStation 2". Sony 
fue la principal competencia de Nintendo después de que el fracaso financiero de Dreamcast obligara a Sega a 
abandonar la fabricación de consolas. Se revelaron más detalles sobre Dolphin, luego rebautizado como GameCube, 
en el evento SpaceWorld en agosto de 2000. El primer juego de Sonic the Hedgehog para una consola Nintendo fue 
Sonic Advance para Game Boy Advance en 2002. En un momento, Nintendo construyó un dispositivo separado de la 
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propia consola que incluía una pantalla LCD y podía mostrar 3D estereoscópico. Pudieron ejecutar el juego Luigi's 
Mansion en el dispositivo, pero producirlo en masa habría sido demasiado costoso. En cambio, Game Boy Advance se 
utilizó como segunda pantalla para ciertos juegos, utilizando el cable de enlace de Game Boy Advance. 


GameCube se lanzó en septiembre de 2001 en Japón, Norteamérica en noviembre y Europa en mayo de 2002. El 
sistema tenía un controlador más ergonómico e incluía un asa para facilitar su transporte. Utilizaba minidiscos para 
jugar, para prevenir la piratería y no pagar tarifas al consorcio DVD Forum que fabricaba tecnologías DVD. La falta de 
un reproductor de DVD afectó las ventas, ya que la PlayStation 2 incluía uno. El Panasonic Q GameCube que 
reproducía DVD sólo se lanzó en Japón. El formato de minidisco significaba que un disco de GameCube solo podía 
almacenar 1,6 gigabytes de datos, pero el sistema aún tenía suficiente potencia para atraer a desarrolladores 
externos al sistema después de la debilidad comparativa del N64 con la primera PlayStation. El sistema tuvo un 
lanzamiento sólido (Nintendo afirmó que tuvo lanzamientos más fuertes que PlayStation 2 y Xbox de Microsoft), 
pero su éxito fue insostenible, en parte porque Luigi's Mansion fue visto como un título de lanzamiento 
decepcionante. 


En enero de 2002, Minoru Arakawa dimitió como presidente de Nintendo of America y Nintendo nombró a Tatsumi 
Kimishima como su sucesor. En mayo, Hiroshi Yamauchi renunció como presidente de Nintendo y nombró a Satoru 
Iwata como su sucesor. En septiembre, Nintendo fue eliminada de Rare, un activo valioso, cuando Nintendo vendió 
su participación del 49% en el estudio a Microsoft, quien utilizó Rare para desarrollar juegos para su nueva consola 
Xbox. Probablemente esto fue parte de la estrategia de Nintendo de no depender del desarrollo de terceros. En lugar 
de ello, utilizarían mejor sus filiales como HAL Labs, y Yamauchi estaba creando un "cofre de guerra" para financiar el 
desarrollo de terceros. Mientras tanto, Nintendo y el científico chino-estadounidense Dr. Wei Yen cofundaron ¡Que 
para fabricar y distribuir consolas y juegos oficiales de Nintendo para el mercado de China continental bajo la marca 
¡Que. 


A pesar de las mejoras tecnológicas de GameCube, los terceros en general todavía se mantuvieron alejados del 
sistema. Nintendo tardó en entregar kits de desarrollo a desarrolladores externos en el período previo al 
lanzamiento del sistema. Nintendo todavía estaba apuntando a su núcleo demográfico familiar, mientras que Sony 
"cooptó expertamente a adolescentes ansiosos y desesperados por distanciarse de las cosas infantiles". El mango de 
la consola y el estilo artístico de dibujos animados con sombreado de celdas de The Legend of Zelda: Wind Waker 
contribuyeron a la idea de que el sistema era para niños. Esta fue otra razón por la que terceros evitaron la consola. 


El sistema no presentaba ninguna "característica distintiva" importante de sus competidores, excepto los títulos 
propios de alta calidad de Nintendo como Super Mario Sunshine, Metroid Prime y Super Smash Bros. Melee. 
Resident Evil 4 del desarrollador externo Capcom también era exclusivo de GameCube, uno de los cinco juegos que 
Capcom prometió en diciembre de 2002 como exclusivos de GameCube. Un mes después, se reveló que la promesa 
era algún tipo de "mala comunicación de relaciones públicas", cuando se anunció que se planeaba que los cuatro 
títulos además de Resident Evil 4 fueran multiplataforma. Resident Evil 4 finalmente se lanzó para PlayStation 2. 


Las agresivas tácticas comerciales de Nintendo en Europa los alcanzaron en octubre de 2002, cuando la Comisión 
Europea determinó que habían incurrido en prácticas comerciales anticompetitivas de fijación de precios, que se 
remontaban al menos a principios de los años 1990. Esto dio lugar a que se impusiera una cuantiosa multa a la 
empresa: 149 millones de euros, una de las mayores multas antimonopolio aplicadas en la historia de la comisión. La 
empresa se mantuvo a flote en esta época gracias a sus ventas en el mercado de dispositivos portátiles, que habían 
"esencialmente acorralado". En enero de 2003, se anunció una versión actualizada del GBA, Game Boy Advance SP. 
Se estrenó en Japón en febrero y en Estados Unidos en marzo. A partir de octubre, N-Gage de Nokia intentó 
competir con GBA, pero no tuvo éxito. 


La producción de GameCube se detuvo temporalmente durante el verano de 2003, ya que Nintendo necesitaba 
vender modelos que estaban llenando sus almacenes. Iwata anunció simultáneamente que la compañía dejaría de 
desarrollar "juegos cada vez más sofisticados y que consumen más tiempo", como respuesta a la caída de las ventas 
de juegos en toda la industria durante el año 2002. Nintendo también había comenzado a experimentar la 
competencia de la Xbox. Nintendo of America asignó 100 millones de dólares a GameCube para la temporada 
navideña de 2003, bajando el precio recomendado de la consola a 99,99 dólares, muy por debajo del de Xbox y 
PlayStation 2, que se vendían por 179,99 dólares. A pesar de este cambio, el sistema seguía siendo la consola más 
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vendida de Nintendo en ese momento, siendo muy superada por la PlayStation 2, que vendió 118 millones de 
unidades más que GameCube con 21 millones. 


En mayo de 2004, Nintendo anunció planes para lanzar una nueva marca de dispositivo portátil, no relacionado con 
Game Boy, con dos pantallas, una de las cuales era sensible al tacto. La Nintendo DS, lanzada el 21 de noviembre de 
2004, recibió más de tres millones de pedidos anticipados. Además de la pantalla táctil, la DS también puede crear 
gráficos tridimensionales, similares a los de la Nintendo 64, aunque su falta de soporte de hardware para el filtrado 
de texturas da como resultado gráficos más pixelados que en la Nintendo 64. 


Satoru Iwata reasignó a todos los diseñadores de software de Nintendo bajo nuevos gerentes y divisiones diferentes; 
la mayoría de los recursos se asignaron a Shigeru Miyamoto y Takashi Tezuka y a la división Nintendo EAD. 


El 14 de mayo de 2005, Nintendo abrió su primera tienda minorista accesible al público en general, Nintendo World 
Store, en el Rockefeller Center de la ciudad de Nueva York. Consta de dos pisos y contiene muchos quioscos de 
juegos de GameCube, Game Boy Advance y Nintendo DS. También hay vitrinas llenas de cosas del pasado de 
Nintendo, incluido Hanafuda, el primer producto de Nintendo. Celebraron la inauguración con una fiesta en el 
Rockefeller Plaza. 


En el E3 de mayo de 2005, Nintendo mostró el primer prototipo de su sistema de "próxima generación", cuyo 
nombre en código era Nintendo Revolution (ahora conocido como Wii), cuyo controlador se reveló en el Tokyo Game 
Show más tarde ese año. 


El 26 de enero de 2006, Nintendo anunció una nueva versión de su consola portátil Nintendo DS, la Nintendo DS Lite, 
diseñada para ser más pequeña y liviana, con una pantalla más brillante. Se lanzó en Japón el 2 de marzo de 2006 y 
tres meses después en Norteamérica y Europa el 11 y 23 de junio de 2006, respectivamente. 


El 25 de mayo de 2006, Reggie Fils-Aimé fue ascendido a presidente y director ejecutivo de Nintendo of America, Inc. 
El ex presidente, Tatsumi Kimishima, fue ascendido a presidente de la junta directiva y director ejecutivo. 


El 7 de julio de 2006, Nintendo estableció oficialmente una filial surcoreana, Nintendo Corea, en la capital del país, 
Seúl, reemplazando a Daewon Media como distribuidor oficial de productos Nintendo en Corea del Sur. 


A principios de agosto de 2006, se reveló que Nintendo, junto con Microsoft, fue objeto de una demanda por 
infracción de patente. Presentada por Anascape Ltd., la demanda afirmaba que el uso de tecnología analógica por 
parte de Nintendo en sus controladores de juegos constituía una violación de sus patentes. La demanda buscaba 
recuperar daños y perjuicios de ambas corporaciones y posiblemente obligarlas a dejar de vender controladores con 
la tecnología infractora. Microsoft llegó a un acuerdo con Anasacape, mientras que Nintendo fue a juicio, perdiendo 
inicialmente y siendo condenada a pagar 21 millones de dólares por daños y perjuicios. Nintendo apeló y el 23 de 
abril de 2010 el Circuito Federal revocó el fallo. En noviembre de 2010, la apelación de Anascape ante la Corte 
Suprema de los Estados Unidos fue denegada. 


En septiembre de 2006, Nintendo anunció los detalles del lanzamiento de su consola Wii y demostró las 
características de la GUI del "Menú Wii". El sistema se lanzó por primera vez en noviembre en los EE.UU., seguido 
por los lanzamientos en Japón, Australia y Europa en diciembre. La consola se vendió rápidamente y fue un gran 
avance para Nintendo, acelerando el ritmo perdido con GameCube. Su éxito se ha atribuido al mercado al que se 
dirige el producto; Si bien en ese momento la mayoría de los competidores se centraban en juegos más para adultos 
y para fanáticos, Nintendo decidió lanzar una consola para un grupo demográfico más amplio, que incluía jugadores 
ocasionales, niños y aquellos que normalmente no jugarían videojuegos. Dado que ninguna otra consola de juegos 
importante comercializaba esta imagen, estas otras empresas no estaban preparadas en su mayoría para el éxito del 
sistema Wii, y no fue hasta 2010 que Sony y Microsoft lanzaron consolas dirigidas al mismo grupo demográfico que la 
Wii. 

El 17 de septiembre de 2007, Nintendo of America cerró sus foros oficiales, los NSider Forums, indefinidamente 
debido a una importante revisión de su sitio. Durante meses antes, los recortes en el departamento en línea de 
Nintendo of America llevaron a la reducción de las horas de chat de NSider y al reemplazo de su evento anual Camp 
Hyrule, celebrado durante agosto, con un sorteo. Mientras tanto, Nintendo animó a los fans a crear sus propios 
foros. La sección del foro de Nintendo-Europe en su sitio también se cerró oficialmente una semana después debido 
a una renovación del sitio; sin embargo, había estado fuera de línea citando "problemas de seguridad" desde junio 
de ese año. El 19 de diciembre de 2007, Nintendo abrió un foro únicamente para soporte técnico. 
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En octubre de 2007, Nintendo anunció la nueva directora general de Nintendo Australia, Rose Lappin. Es la primera 
mujer jefa de una de sus subsidiarias de Nintendo y trabajó para Nintendo antes de que comenzara en Australia 
como Directora de Ventas y Marketing de Mattel y ocupó ese cargo hasta que fue anunciada directora general. 


Nintendo anunció Project Cafe en 2011, que luego se reveló como Wii U, una consola HD con un nuevo controlador 
llamado GamePad. Ese mismo año, Nintendo lanzó la 3DS, la primera computadora de mano de Nintendo con 
gráficos 3D autoestereoscópicos. Nintendo disfrutó de un éxito continuo en el mercado de las computadoras 
portátiles, con la 3DS vendiendo 75 millones de unidades durante su década de funcionamiento. Por el contrario, la 
Wii U sufrió un marketing confuso, una falta de soporte de terceros y una adopción muy lenta por parte de los 
consumidores. Así, Nintendo experimentó una disminución de sus ingresos a mediados de la década de 2010. 
Nintendo descontinuó la Wii U en 2017 como la consola doméstica de Nintendo de menor venta con solo alrededor 
de 13,5 millones de ventas. El 11 de julio de 2015, Satoru Iwata murió a causa de un tumor en las vías biliares a los 55 
años. El 16 de septiembre, Nintendo nombró a Tatsumi Kimishima como su reemplazo. 


Durante la era de Nintendo 3DS y Wii U, las ganancias de Nintendo cayeron a mínimos no vistos durante su historia 
como fabricante de videojuegos, reportando su primera pérdida neta como compañía de videojuegos en 2012. 
Aunque inicialmente afirmó que los juegos móviles eran incompatibles con la identidad de Nintendo, Iwata 
estableció una asociación con el desarrollador móvil DeNA para crear juegos móviles basados en propiedades de 
Nintendo antes de su muerte. 


Después de comenzar la fase conceptual de desarrollo en 2012, Nintendo anunció en una conferencia de prensa en 
marzo de 2015 que estaban desarrollando un sistema de videojuegos dedicado, con el nombre en código "NX". 
Según Fils-Aimé, el sistema era una consola "decisiva" para el éxito de la empresa, ya que era evidente que la vida 
útil de la Wii U sería considerablemente más corta que la media. En abril de 2016, revelaron que el NX estaba 
programado para su lanzamiento en marzo de 2017. La NX se presentó formalmente como Nintendo Switch en 
octubre de 2016, una consola híbrida capaz de alternar entre consola portátil y doméstica. En un evento de enero de 
2017, Nintendo reveló más detalles sobre Nintendo Switch. El Nintendo Switch se lanzó el 3 de marzo de 2017; en 
abril de 2019, Tencent recibiría la aprobación para venderlo en China continental, y la consola se lanzaría en la región 
en diciembre. 


Tras el fracaso de la película Super Mario Bros. de 1993, Nintendo se mostró cautelosa a la hora de crear películas 
basadas en sus franquicias, aunque el servicio de Consola Virtual los inspiró a buscar otras utilizaciones de su popular 
software, incluidas las películas. En 2014 se filtró una asociación entre Nintendo y Sony Pictures para una película 
animada de Mario, aunque Nintendo anunció en enero de 2018 que se asociaría con Illumination para producir una 
película animada de Mario, producida por Shigeru Miyamoto y Chris Meledandri, y distribuida por Fotos universales. 
Titulada "La película de Super Mario Bros.", la película se estrenó el 5 de abril de 2023, protagonizada por Chris Pratt 
como Mario. 


En abril de 2018, Shuntaro Furukawa sucedió a Kimishima como presidente de Nintendo y en febrero del año 
siguiente, Doug Bowser reemplazó a Fils-Aimé como presidente y director de operaciones de Nintendo of America. 
ValueAct Capital, una empresa de inversión con sede en San Francisco, anunció en abril de 2020 que había comprado 
acciones de Nintendo por valor de 1.100 millones de dólares, o una participación del 2% de la empresa. En mayo de 
2022, el Fondo de Inversión Pública del gobierno saudita compró una participación del 5% en Nintendo. Furukawa 
afirmó en febrero de 2021 que Nintendo Switch estaba "en la mitad de su ciclo de vida". En 2021, Furukawa dijo que 
Nintendo planea explorar adaptaciones animadas de sus franquicias más allá de The Super Mario Bros. Movie. 
Nintendo anunció la adquisición de SRD Co., Ltd. en febrero de 2022, que había trabajado con Nintendo durante más 
de 40 años, principalmente como estudio de soporte. En julio, Nintendo anunció la adquisición del estudio de 
animación japonés Dynamo Pictures, Inc. y cambió el nombre del estudio a Nintendo Pictures Co., Ltd. tras el cierre 
de la adquisición en octubre. 


En enero de 2020, la empresa de desarrollo de hoteles y restaurantes Plan See Do anunció su intención de renovar la 
antigua sede de Marufuku Nintendo como un hotel que se inaugurará a mediados de 2021, y en junio de 2021, 
Nintendo anunció que la planta de Uji Ogura en la que los naipes de la empresa se transformarían en un museo 
titulado "Galería Nintendo", que se completará a finales del año fiscal 2023. 
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1984-2008 (primario); 
2008-presente 
(secundario) 


2004-2016 (primario); 
2016-presente 
(secundario) 


2016-presente 


La siguiente es una lista de productos desarrollados y/o publicados por Nintendo en cualquier región. Los productos 


creados por terceros en sus plataformas no se enumeran aquí, a menos que Nintendo tenga licencia o los distribuya. 


Juguetes clásicos 
Título Salida Desarrollador 
Nintendo no Yakyú-ban 1965 Nintendo 
Punch Race 1965 Nintendo 
Table Soccer 1965 Nintendo 
Time Bomb 1965 Nintendo 
Fifteengame 1965-1966 | Nintendo 
My Car Race 1965-1966 | Nintendo 
New Coaster Game 1965-1966 | Nintendo 
Rabbit Coaster Game 1965-1966 | Nintendo 
Tranceiver Companion 1965-1966 | Nintendo 
Home Bowling 1966 Nintendo 
Magic Roulette 1966 Nintendo 
Marble 1966 Nintendo 
Picture Cutter 1966 Nintendo 
Twister Game 1966 Nintendo 
Ultra Hand 1966 Nintendo 
Ultra Coaster 1967 Nintendo 
Ultra Machine 1967 Nintendo 
Hip Flip 1968 Nintendo 
N8.B Block 1968 Nintendo 
People House 1968 Nintendo 
Challenge Dice 1969 Nintendo 
Love Tester 1969 Nintendo 
Candy Machine 1970 Nintendo R8:D1 
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Juguetes clásicos 


Título Salida Desarrollador 
Dynamic Soccer 1970 Nintendo R8:D1 
Kosenjú SP Electro Bird 1970 Nintendo R8:D1 
Kosenjú SP Electro Lion 1970 Nintendo R8:D1 
Kosenjú SP Electro Roulette 1970 Nintendo R8:D1 
Kosenjú SP Electro Safari 1970 Nintendo R8:D1 
Kosenjú SP Gun/Kóosenjú SP Rifle 1970 Nintendo R8:D1 
Kosenjú SP Jumping Bottle 1970 Nintendo R8:D1 
Mamaberica 1970 Nintendo R8.D1 
Copilas 1971 Nintendo R8:D1 
Denki Dokei 1971 Nintendo R8.D1 
Hachi no Su Game 1971 Nintendo R8.D1 
Hopping Game 1971 Nintendo R8:D1 
Kaijú Copy 1971 Nintendo R8:D1 
Kosen Denwa LT 1971 Nintendo R8.D1 
Kosenjú Custom Lever Action Rifle 1971 Nintendo R8:D1 
Kosenjú Custom Target 1971 Nintendo R8:D1 
Kosenjú SP Electro Poker 1971 Nintendo R8:D1 
Mini Game 1971 Nintendo R8.D1 
Space Ball 1971 Nintendo R8:D1 
Twins 1971 Nintendo R8.D1 
Ultra Scope 1971 Nintendo R8:D1 
Ele-Conga 1972 Nintendo R8:D1 
Extra 4 1972 Nintendo R8.D1 
Koya no Gunman Game 1972 Nintendo R8:D1 
Lefty RX 1972 Nintendo R8:D1 
Mach Rider 1972 Nintendo R8.D1 
Miracle Trump/Mahó no Trump 1972 Nintendo R8:D1 
Panda o Tsukurou Animal Block 1972 Nintendo R8.D1 
Time Shock 1972 Nintendo R8.D1 
Unirack 1972 Nintendo R8.D1 
Power Lift 1973 Nintendo R8:D1 
Hockey Game 1974 Nintendo R8:D1 
Paper Model 1974 Nintendo R8:D1 
Shotracer 1974 Nintendo R8.D1 
Mister Magician: Coin 8: Stick 1975 Nintendo R8:D1 
Punchbuoy 1975 Nintendo R8:D1 
Kosenjú Custom Gunman 1976 Nintendo R8:D1 
Kosenjú Custom Lion 1976 Nintendo R8:D1 
Kosenjú Duck Hunt 1976 Nintendo R8:D1 
Ultra Machine DX 1977 Nintendo R8.D1 
Chiritori 1979 Nintendo R8.D1 
Ten Billion 1980 Nintendo R8.D1 
Crossover 1981 Nintendo R8.D1 
Computer Mahjong Yakuman 1983 Nintendo R8:D1 
Kirby: Right Back at Ya! Trumps HAL Laboratory, Nintendo 
Densetsu no Starfy Trumps qe Tose, Nintendo 
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Juguetes clásicos 


Título Salida Desarrollador 
Pokémotion 2003 Nintendo Network Service Development 
Fire Emblem 0 (Cipher) 2015 Intelligent Systems, Nintendo 


Arcades publicados por Nintendo 


Salida 

Título Desarrolladores 

Japón Norteamérica Europa 
Laser Clay Shooting System 1973 No lanzado No lanzado Nintendo R8D 
Mini Laser Clay 1974 No lanzado No lanzado Nintendo R8D 
Wild Gunman 1974 1976 1976 Nintendo R8.D 
Fascination 1974 1974 No lanzado Nintendo R8:D 
EVR Race 1975 1975 No lanzado Nintendo Ré.D, Mitsubishi 
Shooting Trainer 1975 1976 1976 Nintendo R8D 
EVR Baseball 1976 No lanzado No lanzado Nintendo RéD, Mitsubishi 
Sky Hawk 1976 1976 1976 Nintendo R8:D 
Battle Shark 1977 1978 1978 Nintendo R8:D 
Dead Line 1977 No lanzado No lanzado Nintendo 
New Shooting Trainer 1978 1978 1978 Nintendo R8:D 
Computer Othello Junio 1978 No lanzado No lanzado Nintendo R8:D 
Test Driver Octubre 1978 1978 1978 Nintendo R8:D 
Block Fever Noviembre 1978 No lanzado No lanzado Nintendo, Ikegami Tsushinki 
Space Fever 1979 1980 No lanzado Nintendo Re:D1, Ikegami Tsushinki 
Color Space Fever 1979 1980 No lanzado Nintendo Re:D1, Ikegami Tsushinki 
Head On N 1979 No lanzado No lanzado Nintendo 
Bomb Bee N 1979 No lanzado No lanzado Nintendo 
Cutie Q 1979 No lanzado No lanzado Nintendo 
SF-HiSplitter Agosto 1979 No lanzado No lanzado Nintendo Re:D1, Ikegami Tsushinki 
Sheriff Octubre 1979 Enero 1980 Noviembre 1979 | Nintendo R8.D1 
Monkey Magic Octubre 1979 No lanzado No lanzado Nintendo R8:D1 
Space Launcher Noviembre 1979 1980 No lanzado Nintendo R8:D1 
Space Firebird 1980 1980 No lanzado Nintendo Re:D1, Ikegami Tsushinki 
Heli Fire Septiembre 1980 1980 No lanzado Nintendo Re:D1, Ikegami Tsushinki 
Radar Scope 1980 Noviembre 1980 | Noviembre 1980 | Nintendo Rg.D1, Ikegami Tsushinki 
Donkey Kong 9 Julio 1981 31 Julio 1981 1981 Nintendo Re:D1, Ikegami Tsushinki 
Sky Skipper Agosto 1981 No lanzado No lanzado Nintendo R8:D1 
Space Demon No lanzado 1981 No lanzado Nintendo Re:D1, Ikegami Tsushinki 
Donkey Kong Jr. Agosto 1982 1982 1982 Nintendo R8:D1 
Popeye Diciembre 1982 1983 No lanzado Nintendo R8:D1 
Mario Bros. 14 Julio 1983 1 Junio 1983 20 Junio 1983 Nintendo R8.D1 
Donkey Kong 3 Octubre 1983 1983 1983 Nintendo R8:D1 
Punch-Qut!! 17 Febrero 1984 Marzo 1984 Julio 1984 Nintendo R8.D3 
Super Punch-Qut!! Septiembre 1984 Octubre 1985 No lanzado Nintendo R8:D3 
Arm Wrestling No lanzado Mayo 1985 No lanzado Nintendo R8:D3 
R-Type Julio 1987 Octubre 1987 No lanzado Irem 
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Nintendo VS. System publicados por Nintendo 


Lanzamiento 


Título Desarrollador 
JP NA 
VS. Tennis Nintendo Enero 1984 Marzo 1984 
VS. Mahjong Nintendo Febrero 1984 No lanzado 
VS. Baseball Nintendo Marzo 1984 Abril 1984 
VS. Duck Hunt Nintendo No lanzado Abril 1984 
VS. Wrecking Crew Nintendo Julio 26, 1984 Septiembre 1984 
VS. Pinball Nintendo Julio 26, 1984 Octubre 1984 
VS. Stroke and Match Golf Nintendo Julio 26, 1984 Octubre 1984 
VS. Ladies Golf Nintendo Julio 26, 1984 Diciembre 1984 
VS. Balloon Fight Nintendo Octubre 3, 1984 Septiembre 1984 
VS. Ice Climber Nintendo Febrero 1, 1985 Octubre 1984 
VS. Clu Clu Land Nintendo Diciembre 5, 1984 | No lanzado 
VS. Excitebike Nintendo Diciembre 5, 1984 | Febrero 1985 
VS. Urban Champion Nintendo Diciembre 1984 Enero 1985 
VS. Hogan's Alley Nintendo No lanzado Abril 1985 
VS. Mach Rider Nintendo 1985 Noviembre 1985 
VS. Soccer Nintendo 1985 Noviembre 1985 
VS. Raid on Bungeling Bay Nintendo 1985 1985 
VS. Battle City Namco 1985 No lanzado 
VS. Star Luster Namco 1985 No lanzado 
VS. Super Mario Bros. Nintendo No lanzado Febrero 1986 
VS. Ninja JaJaMaru-kun Jaleco Abril 1986 No lanzado 
VS. Gumshoe Nintendo No lanzado Mayo 1986 
VS. Slalom Nintendo No lanzado Octubre 1986 
VS. Gradius Nintendo No lanzado Noviembre 1986 
VS. The Goonies Nintendo No lanzado Noviembre 1986 
VS. Super Chinese Namco 1986 No lanzado 
VS. Super Xevious: GAMP no Nazo Namco 1986 No lanzado 
VS. Tower of Babel Namco 1986 No lanzado 
VS. Valkyrie no Boken: Toki no Kagi Densetsu | Namco 1986 No lanzado 
VS. Mighty Bomb Jack Tecmo 1986 No lanzado 
VS. Pro Baseball: Family Stadium Namco Diciembre 1986 No lanzado 
VS. Volleyball Nintendo Diciembre 1986 No lanzado 
VS. Castlevania Nintendo No lanzado 1987 
VS. Family Tennis Namco 1987 No lanzado 
VS. Top Gun Konami No lanzado 1987 
VS. T.K.O. Boxing Data East No lanzado 1987 
VS. Sky Kid Sunsoft No lanzado 1987 
VS. Atari R.B.l. Baseball Namco No lanzado 1987 
VS. The Quest of Ki Namco 1988 No lanzado 
VS. Freedom Force Sunsoft No lanzado Marzo 1988 
VS. Vulcan Venture Konami No lanzado Abril 1988 
VS. Platoon Sunsoft No lanzado 1988 
VS. Tetris Atari Games No lanzado 1988 
VS. Dr. Mario Nintendo No lanzado 1990 
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Juegos PlayChoice-10 publicado por Nintendo 


Título Desarrollador Salida 
Balloon Fight Nintendo Agosto 1986 
Baseball Nintendo Agosto 1986 
Baseball Stars: Be a Champ! SNK 1989 
Captain Skyhawk Rare 1989 
Castlevania Konami Abril 1987 
Chip 'n Dale: Rescue Rangers Capcom 1990 

Contra Konami 1988 
Double Dragon Technos Japan 1988 
Double Dribble Konami 1987 

Dr. Mario Nintendo Septiembre 1992 
Duck Hunt Nintendo Agosto 1986 
Excitebike Nintendo Agosto 1986 
Fester's Quest Sunsoft 1989 
Gauntlet Tengen 1988 

Golf Nintendo Agosto 1986 
The Goonies Konami 1986 
Gradius onami Noviembre 1986 
Hogan's Alley Nintendo Agosto 1986 
Kung Fu Nintendo 1985 

Mario Bros. Nintendo Agosto 1986 
Mario's Open Golf Nintendo Marzo 1992 
Mega Man Il! Capcom 1990 
Metroid Nintendo Julio 1987 
Mike Tyson's Punch-Out!! Nintendo 1987 

Ninja Gaiden Tecmo 1989 

Ninja Gaiden Il: The Dark Sword of Chaos Tecmo 1990 

Ninja Gaiden l!!: The Ancient Ship of Doom Tecmo 1991 
Nintendo World Cup Technos Japan 1990 


Pin Bot Rare Octubre 1988 
Power Blade Taito Corporation Marzo 1992 
Pro Wrestling Nintendo Diciembre 1987 
R.C. Pro-Am Rare 1987 

Rad Racer Square 1987 

Rad Racer 1! Square 1990 

Rockin' Kats Atlus Marzo 1992 
Rush'n Attack Konami Julio 1987 
Rygar Tecmo 1987 
Shatterhand Jaleco 1990 

Solar Jetman Rare 1990 

Super C onami 1990 

Super Mario Bros. Nintendo Agosto 1986 
Super Mario Bros. 2 Nintendo 1988 

Super Mario Bros. 3 Nintendo 1988 

Tecmo Bowl Tecmo 1989 
Teenage Mutant Ninja Turtles onami 1989 
Teenage Mutant Ninja Turtles II: The Arcade Game onami 1990 
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Juegos PlayChoice-10 publicado por Nintendo 
Título Desarrollador Salida 
Tennis Nintendo Agosto 1986 
Track and Field Konami Julio 1987 
Trojan Capcom Julio 1987 
Volleyball Nintendo Diciembre 1986 
Wild Gunman Nintendo Agosto 1986 
Yo! Noid Capcom 1990 
Nintendo Super System 
Título Desarrollador Lanzamiento 
Act Raiser Enix Marzo 1992 
Contra 3: Alien Attack Konami 1992 
David Crane's Amazing Tennis | Imagineering 1992 
F-Zero Nintendo Septiembre 1991 
Lethal Weapon Ocean Software 1992 
NCAA Basketball Sculptured Software 1992 
Pushover Red Rat Software 1992 
Robocop 3 Ocean Software Mayo 1992 
Skins Golf lIrem 1992 
Super Mario World Nintendo Septiembre 1991 
Super Soccer Human Entertainment | Marzo 1992 
Super Tennis Tose Septiembre 1991 
The Addams Family Ocean Software Mayo 1992 
Productos Color TV-Game 
Lanzamiento 
Título Desarrollador 
Japón 
Color TV-Game 6 Junio 1, 1977 
Color TV-Game 15 Junio 8, 1977 
Color TV-Game Racing 112 Nintendo R8:D2 Junio 8, 1978 
Color TV-Game Block Breaker Abril 23, 1979 
Computer TV-Game 1980 
Juegos First Party de NES 
Lanzamiento 
Título Desarrollador 
Japón Norteamérica PAL 
Donkey Kong Nintendo R8.D1 Julio 15, 1983 Junio 1, 1986 Octubre 15, 1986 
Donkey Kong Jr. Nintendo R8:D1 Julio 15, 1983 Junio 1986 1987 
Popeye Nintendo R8:D1 Julio 15, 1983 Junio 1986 1986 
Gomoku Narabe Renju Nintendo Agosto 27, 1983 No lanzado No lanzado 
Mahjong Nintendo Agosto 27, 1983 No lanzado No lanzado 
Mario Bros. Nintendo Septiembre 9, 1983 Junio 20, 1986 Septiembre 1, 1986 
Popeye no Eigo Asobi Nintendo Noviembre 22, 1983 No lanzado No lanzado 
Baseball Nintendo R8.D1 Diciembre 7, 1983 Octubre 18, 1985 Septiembre 1, 1986 
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Juegos First Party de NES 


Título 


Desarrollador 


Lanzamiento 


Japón 


Norteamérica 


PAL 


Donkey Kong Jr. Math 


Nintendo R8:D1 


Diciembre 12, 1983 


Junio 1986 


Julio 10, 1986 


Tennis Nintendo Enero 14, 1984 Octubre 18, 1985 Septiembre 1, 1986 
Pinball Nintendo Febrero 2, 1984 Octubre 18, 1985 Septiembre 1, 1986 
Wild Gunman Nintendo Febrero 18, 1984 Octubre 18, 1985 Febrero 15, 1987 
Duck Hunt Nintendo R8.D1 Abril 21, 1984 Octubre 18, 1985 Agosto 15, 1987 
Golf Nintendo Mayo 1, 1984 Octubre 18, 1985 Noviembre 15, 1986 
Hogan's Alley Nintendo Junio 12, 1984 Octubre 18, 1985 Diciembre 15, 1987 
Family BASIC Hudson Soft, Nintendo, Sharp Junio 21, 1984 No lanzado No lanzado 

Donkey Kong 3 Nintendo Julio 4, 1984 Junio 23, 1986 Septiembre 15, 1987 
Devil World Nintendo R8.D1 Octubre 5, 1984 No lanzado Junio 24, 1987 

4 Nin Uchi Mahjong Hudson Soft Noviembre 2, 1984 No lanzado No lanzado 

F-1 Race Nintendo Noviembre 2, 1984 No lanzado No lanzado 

Urban Champion Nintendo Noviembre 14, 1984 Agosto 1986 No lanzado 

Clu Clu Land Nintendo Noviembre 22, 1984 Octubre 18, 1985 Febrero 15, 1987 
Excitebike Nintendo Noviembre 30, 1984 Octubre 18, 1985 Septiembre 1, 1986 
Balloon Fight Nintendo Enero 22, 1985 Junio 1986 Marzo 12, 1986 

Ice Climber Nintendo Enero 30, 1985 Octubre 18, 1985 Septiembre 1, 1986 
Family BASIC V3 Hudson Soft, Nintendo, Sharp Febrero 21, 1985 No lanzado No lanzado 

Soccer Iwasaki Electronics Abril 9, 1985 Octubre 18, 1985 1987 

Wrecking Crew Nintendo Junio 18, 1985 Octubre 18, 1985 1987 

Kung Fu Nintendo R8.D1 Junio 21, 1985 Octubre 18, 1985 1987 

Stack-Up Nintendo Julio 26, 1985 Octubre 18, 1985 1986 

Gyromite Nintendo Agosto 13, 1985 Octubre 18, 1985 1986 

Super Mario Bros. Nintendo Septiembre 13, 1985 Octubre 18, 1985 1987 

Mach Rider HAL Laboratory Noviembre 21, 1985 Junio 1986 1987 

Gumshoe Nintendo No lanzado Junio 6, 1986 Junio 15, 1988 

Kid Icarus Nintendo Rg.D1, Tose FDS-only Julio 1987 Febrero 15, 1987 
Volleyball Nintendo R8.D3 FDS-solo Marzo 1987 1987 

Pro Wrestling Nintendo R8.D3 FDS-solo Marzo 1987 1987 

Metroid Nintendo R8.D1 FDS-solo Agosto 15, 1987 Enero 15, 1988 

The Legend of Zelda Nintendo Febrero 19, 1994 Agosto 22, 1987 Noviembre 15, 1987 


Mike Tyson's Punch-Out!! 


Nintendo R8:D3 


Noviembre 21, 1987 


Octubre 1987 


Diciembre 15, 1987 


Ginga no Sannin Pax Softnica Diciembre 15, 1987 No lanzado No lanzado 
Ice Hockey Nintendo EAD, Pax Softnica FDS-solo Marzo 1988 1988 
Famicom Wars Intelligent Systems, Nintendo R8.D1 Agosto 12, 1988 No lanzado No lanzado 


Super Mario Bros. 2 


Nintendo R8.D4 


Septiembre 14, 1992 


Octubre 9, 1988 


Abril 28, 1989 


Super Mario Bros. 3 


Nintendo R8:D4 


Octubre 23, 1988 


Febrero 12, 1990 


Agosto 29, 1991 


Zelda I!: The Adventure of Link Nintendo FDS-solo Diciembre 1988 1990 

Mother Ape, Pax Softnica Julio 27, 1989 VC-solo VC-solo 

To the Earth Cirque Verte No lanzado Noviembre 1989 1990 

Tetris Nintendo No lanzado Noviembre 1989 Febrero 23, 1990 
Short Order/Eggsplode! Tose No lanzado Diciembre 1989 No lanzado 

Fire Emblem: Ankoku Ryú to Hikari no . E . 

Tsurugl Intelligent Systems, Nintendo R8.D1 Abril 20, 1990 No lanzado No lanzado 

Dr. Mario Nintendo R8.D1 Julio 27, 1990 Octubre 1990 1991 
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Juegos First Party de NES 


Lanzamiento 


Título Desarrollador 
Japón Norteamérica PAL 
Barker Bill's Trick Shooting Nintendo No lanzado Agosto 1990 1991 
Punch-Qut!! Nintendo R8.D3 VC-solo Agosto 1990 1990 
NES Play Action Football Nintendo R8.D3 No lanzado Septiembre 1990 No lanzado 
StarTropics Locomotive, Nintendo R8.D3 No lanzado Diciembre 1990 1992 
Shin 4 Nin Uchi Mahjong: Yakuman . . 
Tengoku Chatnoir Junio 28, 1991 No lanzado No lanzado 
NES Open Tournament Golf HAL Laboratory, Nintendo R8.D2 Septiembre 20, 1991 Septiembre 1991 1992 
Yoshi Game Freak Diciembre 14, 1991 Junio 1992 1992 
Fire Emblem Gaiden Intelligent Systems Marzo 14, 1992 No lanzado No lanzado 
Yoshi's Cookie Tose Noviembre 21, 1992 Abril 1993 Abril 28, 1994 
Kirby's Adventure HAL Laboratory Marzo 23, 1993 Mayo 1, 1993 Diciembre 1, 1993 
Joy Mech Fight Nintendo R8:D1 Mayo 21, 1993 No lanzado No lanzado 
Tetris 2 Nintendo R8.D1, Tose Septiembre 21, 1993 Octubre 1993 1993 
Mario Bros. (Classic Series) Nintendo No lanzado No lanzado 1993 
Wario's Woods Intelligent Systems Febrero 19, 1994 Diciembre 1994 1995 
Zoda's Revenge: StarTropics Il Nintendo R8.D3 No lanzado Marzo 1994 No lanzado 
Juegos licenciados por Nintendo (NA/PAL) 
Lanzamiento 
Título Licencia 
Norteamérica PAL 
10-Yard Fight Irem Octubre 18, 1985 | 1986 
Slalom Rare Marzo 1987 Octubre 15, 1987 
Rad Racer Square Octubre 1987 1988 
R.C. Pro-Am Rare Febrero 28, 1988 | 1988 
World Class Track Meet | Bandai Agosto 1988 No lanzado 
Anticipation Rare Noviembre 1988 | 1989 
Super Team Games Bandai Noviembre 1988 | No lanzado 
Dance Aerobics Bandai Marzo 1989 No lanzado 
Cobra Triangle Rare Julio 1, 1989 1990 
Faxanadu Hudson Soft Agosto 31, 1989 1990 
Dragon Warrior Enix Agosto 1989 No lanzado 
Super Spike V'Ball Technós Japan | Febrero 1990 1991 
Pin Bot Rare Abril 1990 1991 
Final Fantasy Square Julio 12, 1990 No lanzado 
Snake Rattle 'n' Roll Rare Julio 1990 Marzo 27, 1991 
Nintendo World Cup Technós Japan | Diciembre 1990 Junio 21, 1991 
Mega Man 6 Capcom Marzo 15, 1994 No lanzado 
Juegos licenciados por Nintendo (PAL) 
Título Empresa Salida 
Athletic World Bandai Junio 15, 1988 
Boulder Dash Data East 1990 
Burai Fighter Taxan 1991 
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Juegos licenciados por Nintendo (PAL) 


Título Empresa Salida 

Stealth ATF Mediagenic Mayo 30, 1991 

The Battle of Olympus Imagineer Septiembre 26, 1991 
Solar Jetman: Hunt for the Golden Warpship | Tradewest Septiembre 26, 1991 


Solstice: The Quest for the Staff of Demnos 


Software Creations 


Septiembre 26, 1991 


Little Nemo: The Dream Master Capcom Diciembre 12, 1991 
Isolated Warrior Taxan 1991 

Low G Man: The Low Gravity Man Taxan 1991 

A Boy and His Blob: Trouble on Blobolonia Mediagenic 1991 

Double Dragon Tradewest 1991 

Kickle Cubicle lIrem 1991 

Super Off Road Tradewest 1991 

Captain Skyhawk Milton Bradley Company | 1991 

Kabuki: Quantum Fighter HAL Laboratory Febrero 20, 1992 
The Guardian Legend lIrem Febrero 20, 1992 
Mega Man 3 Capcom Febrero 20, 1992 


The Chessmaster 


Hi Tech Expressions 


Marzo 26, 1992 


Top Players' Tennis Asmik Julio 1992 
Mega Man 4 Capcom Enero 21, 1993 
Mega Man 5 Capcom 1993 
Battletoads 8: Double Dragon Tradewest 1993 

Pac-Man Namco 1993 


Juegos distribuidos por Nintendo (Alemania) 


Título Licencia Salida 
Mega Man 2 Capcom 1991 
DuckTales Capcom 1991 


Compilaciones de juegos publicados por Nintendo (NA/PAL) 


Título 


Lanzamiento 


Norteamérica PAL 


Donkey Kong Classics 


Octubre 1988 1990 


Super Mario Bros./Duck Hunt 


Noviembre 1988 | 1990 


Super Spike V'Ball/World Cup Soccer 1990 No lanzado 
Super Mario Bros./Duck Hunt/World Class Track Meet | Diciembre 1990 No lanzado 
Super Mario Bros./Tetris/Nintendo World Cup No lanzado 1991 


Family Computer Disk System 


Lanzamiento 


Título Desarrollador(s) 
Japón 
Mahjong Nintendo Febrero 21, 1986 
Baseball Nintendo R8.D1 Febrero 21, 1986 
Tennis Nintendo Febrero 21, 1986 
Golf Nintendo Febrero 21, 1986 
Soccer Iwasaki Electronics Febrero 21, 1986 
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Family Computer Disk System 


Lanzamiento 


Título Desarrollador(s) 
Japón 
Super Mario Bros. Nintendo Febrero 21, 1986 
The Legend of Zelda Nintendo Febrero 21, 1986 


The Mysterious Murasame Castle 


Nintendo EAD 


Abril 14, 1986 


Super Mario Bros.: The Lost Levels 


Nintendo R8:D4 


Junio 3, 1986 


Volleyball 


Nintendo R8:D3 


Julio 21, 1986 


Metroid 


Nintendo R8D1 


Agosto 6, 1986 


Pro Wrestling 


Nintendo R8.D3 


Octubre 21, 1986 


Kid Icarus Nintendo Ré.D1, Tose Diciembre 19, 1986 
Zelda Il: The Adventure of Link Nintendo Enero 14, 1987 
Family Computer Golf: Japan Course HAL Laboratory Febrero 21, 1987 
Smash Table Tennis Konami Mayo 30, 1987 
Family Computer Golf: U.S. Course HAL Laboratory Junio 14, 1987 


Famicom Mukashibanashi: Shin Onigashima (Disk 1) 


Nintendo EAD, Pax Softnica 


Septiembre 4, 1987 


Famicom Mukashibanashi: Shin Onigashima (Disk 2) 


Nintendo EAD, Pax Softnica 


Septiembre 30, 1987 


Famicom Grand Prix: F-1 Race 


Nintendo 


Octubre 30, 1987 


Nakayama Miho no Tokimeki High School 


Square 


Diciembre 1, 1987 


Ice Hockey Nintendo EAD, Pax Softnica Enero 21, 1988 
Donkey Kong Nintendo R8D1 Abril 8, 1988 
Famicom Grand Prix II: 3D Hot Rally Nintendo Abril 15, 1988 
Famicom Tantei Club: Kieta Kokeisha (Disk 1) Nintendo Abril 27, 1988 
Famicom Tantei Club: Kieta Kókeisha (Disk 2) Nintendo Junio 14, 1988 


Donkey Kong Jr. 


Nintendo R8.D1 


Julio 19, 1988 


Vs. Ice Climber 


Nintendo 


Noviembre 18, 1988 


Kaettekita Mario Bros. 


Nintendo EAD 


Noviembre 30, 1988 


Vs. Excitebike 


Nintendo Ré.D1, Pax Softnica 


Diciembre 9, 1988 


Wrecking Crew 


Nintendo 


Febrero 3, 1989 


Famicom Tantei Club Part II: Ushiro ni Tatsu Shójo (Disk 1) 


Nintendo Rg.D1, Tose 


Mayo 23, 1989 


Pinball 


Nintendo 


Mayo 30, 1989 


Famicom Tantei Club Part II: Ushiro ni Tatsu Shójo (Disk 2) 


Nintendo Rg.D1, Tose 


Junio 30, 1989 


Famicom Mukashibanashi: Yúyuki (Disk 1) 


Nintendo, Pax Softnica 


Octubre 14, 1989 


Famicom Mukashibanashi: Yúyúki (Disk 2) 


Nintendo, Pax Softnica 


Noviembre 14, 1989 


Knight Move 


JV Dialog 


Junio 5, 1990 


Backgammon 


Nintendo 


Septiembre 7, 1990 


Time Twist: Rekishi no Katasumi de... (Disk 1) 


Nintendo, Pax Softnica 


Julio 26, 1991 


Time Twist: Rekishi no Katasumi de... (Disk 2) 


Nintendo, Pax Softnica 


Julio 26, 1991 
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Vs. Clu Clu Land Nintendo Abril 28, 1992 
First party 
Lanzamiento 
Título Desarrollador 

JP NA PAL 
F-Zero Nintendo Noviembre 21, 1990 | Agosto 23, 1991 1992 
Super Mario World Nintendo Noviembre 21, 1990 | Agosto 23, 1991 Abril 1992 
Pilotwings Nintendo Diciembre 21, 1990 Agosto 23, 1991 1992 
SimCity Nintendo EAD Abril 26, 1991 Agosto 23, 1991 Septiembre 1992 


The Legend of Zelda: A Link to the Past 


Nintendo EAD 


Noviembre 21, 1991 


Abril 1, 1992 


Septiembre 1992 
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First party 


Lanzamiento 


Título Desarrollador 
JP NA PAL 
Super Scope 6 Intelligent Systems Junio 21, 1993 Febrero 1992 Agosto 1994 
Mario Paint Nintendo Julio 14, 1992 Agosto 1, 1992 Diciembre 1992 
Super Mario Kart Nintendo EAD Agosto 27, 1992 Septiembre 1, 1992 1992 
Super Play Action Football Tose No lanzado Agosto 1992 No lanzado 


Battle Clash 


Intelligent Systems 


Junio 21, 1993 


Octubre 31, 1992 


Marzo 18, 1993 


Argonaut, Nintendo 


Star Fox EAD Febrero 21, 1993 Marzo 26, 1993 Junio 3, 1993 

Super Mario All-Stars Nintendo Julio 14, 1993 Agosto 1993 Diciembre 1993 

Yoshi's Safari Nintendo Julio 14, 1993 Septiembre 1993 1994 

Mario 8: Wario Game Freak Agosto 27, 1993 No lanzado No lanzado 

Metal Combat: Falcon's Revenge Intelligent Systems No lanzado Diciembre 1993 1993 

Fire Emblem: Monshó no Nazo Intelligent Systems Enero 21, 1994 No lanzado No lanzado 

Super Metroid cid STEIN, Marzo 19, 1994 Abril 1994 Julio 28, 1994 
Nintendo R8:D1 

Ken Griffey Jr. Presents Major League Baseball Software Creations No lanzado Marzo 1994 No lanzado 


Stunt Race FX 


Argonaut, Nintendo 


Junio 4, 1994 


Octubre 10, 1994 


Octubre 27, 1994 


EAD 
EarthBound Ape, HAL Laboratory Agosto 27, 1994 Junio 5, 1995 VC-solo 
Tetris 2 TOSE Third party Agosto 1994 1995 


Kirby's Dream Course 


HAL Laboratory, 
Nintendo EAD 


Septiembre 21, 1994 


Febrero 1, 1995 


Agosto 1995 


Super Punch-Qut!! 


Nintendo R8.D3 


No lanzado 


Octubre 1, 1994 


Enero 1995 


Donkey Kong Country Rare Noviembre 26, 1994 | Noviembre 1, 1994 Noviembre 1994 
Tin Star Software Creations No lanzado Noviembre 1994 No lanzado 
Super Mario All-Stars + Super Mario World Nintendo No lanzado Diciembre 1994 1995 

Uniracers DMA Design No lanzado Diciembre 1994 Abril 27, 1995 
Wario's Woods Intelligent Systems No lanzado Diciembre 1994 1994 

Tetris 8 Dr. Mario Nintendo No lanzado Diciembre 30, 1994 1994 

Kirby's Avalanche ea No lanzado Febrero 1, 1995 Febrero 1995 
Killer Instinct Rare No lanzado Agosto 1, 1995 Septiembre 1995 
Super Mario World 2: Yoshi's Island Nintendo Agosto 5, 1995 Octubre 1, 1995 Octubre 1995 
Mario's Super Picross Ape, Jupiter Septiembre 14, 1995 | No lanzado No lanzado 
Panel de Pon Intelligent Systems Octubre 27, 1995 No lanzado No lanzado 


Donkey Kong Country 2: Diddy's Kong Quest Rare Noviembre 21, 1995 | Noviembre 20, 1995 | Diciembre 14, 1995 
Super Mario RPG: Legend of the Seven Stars Square Marzo 9, 1996 Mayo 13, 1996 VC-solo 

Kirby Super Star HAL Laboratory Marzo 21, 1996 Septiembre 20, 1996 | Enero 1997 

Fire Emblem: Seisen no Keifu Intelligent Systems Mayo 14, 1996 No lanzado No lanzado 

Ken Griffey Jr.'s Winning Run Rare No lanzado Junio 1996 No lanzado 

Tetris Attack Intelligent Systems No lanzado Agosto 1996 Noviembre 1996 


Marvelous: Mohitotsu no Takarajima 


Nintendo R8.D2 


Octubre 26, 1996 


No lanzado 


No lanzado 


Donkey Kong Country 3: Dixie Kong's Double 
Trouble! 


Rare 


Noviembre 23, 1996 


Noviembre 1, 1996 


Diciembre 1996 


Winter Gold Funcom Oslo No lanzado No lanzado Noviembre 1996 
Itoi Shigesato no Bass Tsuri No. 1 HAL Laboratory Febrero 21, 1997 No lanzado No lanzado 
Kirby's Dream Land 3 HAL Laboratory Marzo 27, 1998 Noviembre 27, 1997 | VC-solo 

Heisei Shin Onigashima: Kóhen Nintendo, Pax Softnica Mayo 23, 1998 No lanzado No lanzado 
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First party 


Lanzamiento 


Título Desarrollador 
JP NA PAL 
Heisei Shin Onigashima: Zenpen Nintendo, Pax Softnica Mayo 23, 1998 No lanzado No lanzado 
A Nintendo EAD, Pax 
Wrecking Crew "98 . Mayo 23, 1998 No lanzado No lanzado 
Softnica 
Mini 4WD Let's 8: Go!! Power WGP2 Jupiter Diciembre 4, 1998 No lanzado No lanzado 
Kirby no Kirakira Kizzu HAL Laboratory Junio 25, 1999 No lanzado No lanzado 
indieszero, Nintendo . 
Sutte Hakkun Junio 25, 1999 No lanzado No lanzado 
Re.D2 
Power Sókoban Atelier Double Junio 25, 1999 No lanzado No lanzado 
Fire Emblem: Thracia 776 Intelligent Systems Enero 21, 2000 No lanzado No lanzado 
Star Fox 2 (SNES Classic) Argonaut Octubre 5, 2017 Septiembre 29, 2017 | Septiembre 29, 2017 


Juegos licenciados por Nintendo (NA/PAL) 


Título 


Lanzamiento 


Licencia 


NA 


PAL 


Super Tennis 


Noviembre 1991 


Junio 4, 1992 


Tonkin House 


1998 (relanzamiento) 


Super Soccer Mayo 1992 Junio 1992 Human Entertainment 
NCAA Basketball Octubre 1992 Junio 1993 HAL Laboratory 
Vegas Stakes Abril 1993 1993 HAL Laboratory 

NHL Stanley Cup Noviembre 1993 1993 Sculptured Software 
Super Pinball: Behind the Mask | Mayo 1994 Agosto 8, 1994 Meldac 

Illusion of Gaia Septiembre 1, 1994 Abril 1995 Enix 

Disney's Pinocchio Noviembre 1996 Noviembre 28, 1996 | Disney 

Street Fighter Alpha 2 Noviembre 1996 Diciembre 1996 Capcom 

Maui Mallard in Cold Shadow Enero 1997 Noviembre 1996 Disney 

Space Invaders Noviembre 1997 1997 Taito 

Arkanoid: Doh It Again Noviembre 1997 1997 Taito 

Super Star Wars do 1993 LucasArts 


Super Bomberman 2 


1998 (relanzamiento) 


1998 (Golden Hits) 


Hudson Soft 


Juegos licenciados por Nintendo (PAL) 


Título Lanzamiento Licencia 
Super R-Type Junio 4, 1992 Irem 
Super Ghouls 'n Ghosts Diciembre 10, 1992 | Capcom 
Bubsy in: Claws Encounters of the Furred Kind | Octubre 28, 1993 Accolade 


Nigel Mansell's World Championship Racing 


Diciembre 16, 1993 


Gremlin Graphics 


Battletoads in Battlemaniacs 1993 Tradewest 

The Lost Vikings 1993 Interplay 
Mystic Quest Legend 1993 Square 

Super International Cricket 1994 Beam Software 
Plok! Enero 1994 Tradewest 
Pac-Attack Junio 1994 Namco 

Mega Man X Agosto 25, 1994 Capcom 

Super Street Fighter 11 APA Hl Capcom 


1997 (Golden Hits) 


121 


Volumen 14 


Jorge Caña Roca 


Juegos licenciados por Nintendo (PAL) 
Título Lanzamiento Licencia 
Secret of Mana Noviembre 24, 1994 | Square 
Soccer Shootout 1994 Capcom 
Pac-Man 2: The New Adventures 1994 Namco 
Kid Klown in Crazy Chase Febrero 1995 Kemco 
Lufia 1995 Taito 
Secret of Evermore Febrero 1996 Square 
Toy Story Abril 25, 1996 Disney 
Terranigma Diciembre 1996 Enix 
Harvest Moon Enero 1998 Natsume Inc. 
Juegos distribuidos por Nintendo (Australia) 
Título Lanzamiento Licencia 
Super Bonk | 1995 Hudson Soft 
Clásicos Disney (PAL) 
Título Lanzamiento Licencia 
Disney's Aladdin 1998 Capcom 
Disney's The Jungle Book 1998 Virgin Interactive 
Disney's The Lion King 1998 Virgin Interactive 
Disney's Timon 8: Pumbaa's Jungle Games 1998 THQ 
The Magical Quest Starring Mickey Mouse 1998 Capcom 
The Great Circus Mystery Starring Mickey 8: Minnie 1998 Capcom 
Compilaciones (PAL) 
Lanzamiento 
Título 
PAL 
Big Value Twin Pack: Killer Instinct 8 F-Zero | 1995 
Juegos de Eventos 
Lanzamiento 
Título Desarrollador(s) 
NA PAL 
Nintendo Campus Challenge 1992 1992 No lanzado | Nintendo 
Star Fox: Super Weekend Mayo 1993 1993 Argonaut, Nintendo 
Donkey Kong Country: Blockbuster World Video Game Championship II | Noviembre 25, 1994 | No lanzado | Rare 
Nintendo PowerFest "94 1994 No lanzado | Nintendo 


Satellaview 


Lanzamiento 


Título Desarrollador 

JP 
Wario no Mori: Bakushó Ban Abril 1995 Nintendo NSD 
Wario no Mori: Event Version 2 Abril 1995 Nintendo NSD 


BS Zelda no Densetsu (Map 1) 


Agosto 6, 1995 


Nintendo NSD 


Satella Q 


Octubre 1995 


Nintendo NSD 


BS Panel de Pon Event Version 


Octubre 17, 1995 


Nintendo NSD 
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Título 


Lanzamiento 


JP 


Desarrollador 


BS Zelda no Densetsu (Map 2) 


Diciembre 30, 1995 


Nintendo NSD 


BS Marvelous: Time Athletics 


Enero 7, 1996 


Nintendo NSD 


BS Panel de Pon Event Version 2 


Enero 12, 1996 


Nintendo NSD 


BS Super Mario USA Power Challenge (1 - 4) 


Marzo 31, 1996 


Nintendo NSD 


BS SimCity: Machi Tsukuri Taikai 


Agosto 1996 


Nintendo NSD 


BS Shin Onigashima 


Septiembre 29, 1996 


Nintendo NSD 


BS Marvelous: Camp Arnold 


Noviembre 3, 1996 


Nintendo NSD 


BS Special Tee Shot Diciembre 1, 1996 HAL Laboratory 
Kirby no Omochabako 1996 HAL Laboratory 

BS Yoshi No Panepon 1996 Intelligent Systems 
Konae-chan no DokiDoki Penguin Kazoku 1996 Pax Softnica 


Konae-chan no DokiDoki Penguin Kazoku Event Version | Diciembre 22, 1996 


Pax Softnica 


BS F-Zero Grand Prix 


Diciembre 26, 1996 


Nintendo NSD 


BS Tantei Club: Yuki ni Kieta Kako 


Febrero 9, 1997 


Pax Softnica 


BS Zelda no Densetsu: Kamigami no Triforce 


Marzo 2, 1997 


Nintendo NSD 


BS Zelda no Densetsu: Inishie no Sekiban 


Marzo 30, 1997 


Nintendo NSD 


BS Dr. Mario 


Marzo 30, 1997 


Nintendo NSD 


Shigesato Itoi's No. 1 Bass Fishing (1 - 3) 


Abril 27, 1997 


HAL Laboratory 


Excitebike: Bun Bun Mario Battle Stadium (1 - 4) 


Mayo 11, 1997 


Nintendo NSD 


R no Shosai 


Junio 1, 1997 


Nintendo NSD 


Mario Paint BS Ban 


Agosto 3, 1997 


Nintendo NSD 


BS F-Zero Grand Prix 2 


Agosto 10, 1997 


Nintendo NSD 


BS Fire Emblem: Akaneia Senki (1 - 4) 


Septiembre 28, 1997 


Intelligent Systems 


Wario no Mori: Futatabi 


Octubre 1997 


Nintendo NSD 


BS Sutte Hakkun Event Version 


Noviembre 2, 1997 


Nintendo NSD 


BS Panel de Pon Event '98 


Diciembre 28, 1997 


Intelligent Systems 


BS Super Mario Collection 


Diciembre 28, 1997 


Nintendo NSD 


Satella Walker 


1997 


Nintendo NSD 


Mario Paint: Yuu Shou Naizou Ban 


Diciembre 28, 1997 


Nintendo NSD 


Satella Walker 2 


Febrero 15, 1998 


Nintendo NSD 


Super Famicom Wars BS Ban 


Marzo 1, 1998 


Intelligent Systems 


BS Sutte Hakkun Version 2 


Noviembre 15, 1998 


Nintendo NSD 


BS Sutte Hakkun '98 Fuyu Event Version 


Diciembre 20, 1998 


Nintendo NSD 


Zootoo Mahjong! 1998 Nintendo NSD 
Título Lanzamiento JP Desarrollador 
F-Zero Septiembre 30, 1997 | Nintendo EAD 


Fire Emblem: Monshó no Nazo 


Septiembre 30, 1997 


Intelligent Systems 


Fire Emblem: Seisen no Keifu 


Septiembre 30, 1997 


Intelligent Systems 


Kirby Bowl Septiembre 30, 1997 | HAL Laboratory, Nintendo EAD 
Mario no Super Picross Septiembre 30, 1997 | Jupiter, Ape 
Mother 2: Gigu no Gyakushú Septiembre 30, 1997 | HAL Laboratory, Ape 


Panel de Pon 


Septiembre 30, 1997 


Intelligent Systems 


SimCity 


Septiembre 30, 1997 


Nintendo 


Jorge Caña Roca 
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Título Lanzamiento JP Desarrollador 
Super Donkey Kong Septiembre 30, 1997 | Rare 
Super Donkey Kong 2 Septiembre 30, 1997 | Rare 
Super Donkey Kong 3 Septiembre 30, 1997 | Rare 


Super Mario Collection 


Septiembre 30, 1997 


Nintendo EAD 


Super Mario World 


Septiembre 30, 1997 


Nintendo EAD 


Super Metroid 


Septiembre 30, 1997 


Nintendo Rg.D1, Intelligent Systems 


Heisei Shin Onigashima: Kóhen 


Diciembre 1, 1997 


Pax Softnica 


Heisei Shin Onigashima: Zenpen 


Diciembre 1, 1997 


Pax Softnica 


Wrecking Crew '98 


Enero 1, 1998 


Nintendo Ré.D1, Pax Softnica 


Kirby no Kirakira Kizzu 


Febrero 1, 1998 


HAL Laboratory 


Super Punch-Qut!! 


Marzo 1, 1998 


Nintendo R8.D3 


Famicom Tantei Club Part 11: Ushiro ni Tatsu Shójo 


Abril 1, 1998 


Nintendo R8.D1 


Super Famicom Wars 


Mayo 1, 1998 


Intelligent Systems 


Dr. Mario 


Junio 1, 1998 


Nintendo R8:D1 


Zootto Mahjong! 


Julio 1, 1998 


Nintendo 


Sutte Hakkun 


Agosto 1, 1998 


Nintendo Ré.D2, indieszero 


Derby Stallion '98 Septiembre 1, 1998 ParityBit 
Mini 4WD Let's 8: Go!! Power WGP2 Octubre 1, 1998 Jupiter 
Power Lode Runner Enero 1, 1999 T8LE Soft 


Power Sókoban Enero 1, 1999 Thinking Rabbit 

Picross NP Vol. 1 Abril 1, 1999 Jupiter 

Picross NP Vol. 2 Junio 1, 1999 Jupiter 

Famicom Bunko: Hajimari no Mori Julio 1, 1999 Nintendo Ré.D1, Pax Softnica 


Picross NP Vol. 3 


Agosto 1, 1999 


Jupiter 


Fire Emblem: Thracia 776 


Septiembre 1, 1999 


Intelligent Systems 


Picross NP Vol. 4 Octubre 1, 1999 Jupiter 
Picross NP Vol. 5 Diciembre 1, 1999 Jupiter 
Picross NP Vol. 6 Febrero 1, 2000 Jupiter 
Picross NP Vol. 7 Abril 1, 2000 Jupiter 
Picross NP Vol. 8 Junio 1, 2000 Jupiter 


Zelda no Densetsu: Kamigami no Triforce 


Agosto 1, 2000 


Nintendo EAD 


Metal Slader Glory: Director's Cut 


Diciembre 1, 2000 


HAL Laboratory 


Juegos First Party de Nintendo 64 


Lanzamiento 


Título Desarrollador 
JP NA PAL 
Super Mario 64 Nintendo EAD Junio 23, 1996 Septiembre 29, 1996 | Marzo 1, 1997 
E Ñ Nintendo R8:D3, Paradigm : e 
Pilotwings 64 . Junio 23, 1996 Septiembre 29, 1996 | Marzo 1, 1997 
Entertainment 
Wave Race 64 Nintendo EAD Septiembre 27, 1996 | Noviembre 1, 1996 Abril 29, 1997 
Killer Instinct Gold Rare No lanzado Noviembre 25, 1996 | Julio 4, 1997 
Cruis'n USA WS Industries No lanzado Diciembre 3, 1996 Abril 12, 1998 


Star Wars: Shadows of the Empire 


LucasArts 


Junio 14, 1997 


Diciembre 3, 1996 


Marzo 1, 1997 


Mario Kart 64 Nintendo EAD Diciembre 14, 1996 Febrero 10, 1997 Junio 24, 1997 
Blast Corps Rare Marzo 21, 1997 Febrero 28, 1997 Diciembre 22, 1997 
Star Fox 64 Nintendo EAD Abril 27, 1997 Julio 1, 1997 Octubre 20, 1997 
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Juegos First Party de Nintendo 64 


Lanzamiento 


Título Desarrollador 
JP NA PAL 

Tetrisphere H20 Entertainment No lanzado Agosto 11, 1997 Febrero 1998 
GoldenEye 007 Rare Agosto 23, 1997 Agosto 25, 1997 Agosto 25, 1997 
Yoshi's Story Nintendo EAD Diciembre 21, 1997 Marzo 1, 1998 Mayo 10, 1998 
1080” Snowboarding Nintendo EAD Febrero 28, 1998 Marzo 31, 1998 Octubre 9, 1998 
Kobe Bryant in NBA Courtside Left Field Productions No lanzado Abril 1, 1998 Junio 10, 1998 
e A A cr Angel Studios No lanzado Mayo 31, 1998 1998 
Cruis'n World Eurocom No lanzado Septiembre 28, 1998 | Junio 25, 1998 
Banjo-Kazooie Rare Diciembre 6, 1998 Junio 29, 1998 Julio 17, 1998 


F-Zero X Nintendo EAD Julio 14, 1998 Septiembre 30, 1998 | Noviembre 6, 1998 
Waialae Country Club: True Golf Classics T8LE Soft No lanzado Julio 29, 1998 Agosto 24, 1998 
Pocket Monsters Stadium Nintendo EAD Agosto 1, 1998 No lanzado No lanzado 


The Legend of Zelda: Ocarina of Time 


Nintendo EAD 


Noviembre 21, 1998 


Noviembre 23, 1998 


Diciembre 11, 1998 


Hey You, Pikachu! 


Ambrella 


Diciembre 12, 1998 


Noviembre 6, 2000 


No lanzado 


Mario Party 


Hudson Soft 


Diciembre 18, 1998 


Febrero 8, 1999 


Marzo 9, 1999 


Super Smash Bros. 


HAL Laboratory 


Enero 21, 1999 


Abril 26, 1999 


Noviembre 19, 1999 


Pokémon Snap 


HAL Laboratory 
Pax Softnica 


Marzo 21, 1999 


Junio 30, 1999 


Septiembre 15, 1999 


Pokémon Stadium Nintendo EAD Abril 30, 1999 Febrero 29, 2000 Abril 7, 2000 
Ken Griffey, Jr.'s Slugfest Angel Studios No lanzado Mayo 10, 1999 No lanzado 
Command 8. Conquer 64 Looking Glass Studios No lanzado Mayo 31, 1999 Julio 30, 1999 


Mario Golf Camelot Software Planning Junio 11, 1999 Junio 30, 1999 Septiembre 14, 1999 
Ogre Battle 64: Person of Lordly Caliber Quest Julio 14, 1999 Third party Third party (VC) 
: H20 Entertainment, Blue , 
The New Tetris No lanzado Julio 31, 1999 Octubre 15, 1999 
Planet Software 
NBA Courtside 2: Featuring Kobe Bryant Left Field Productions No lanzado Noviembre 8, 1999 No lanzado 


Donkey Kong 64 


Rare 


Diciembre 10, 1999 


Noviembre 24, 1999 


Diciembre 6, 1999 


Custom Robo 


Noise 


Diciembre 8, 1999 


No lanzado 


No lanzado 


Mario Party 2 


Hudson Soft 


Diciembre 17, 1999 


Enero 24, 2000 


Octubre 13, 2000 


Ridge Racer 64 


Nintendo Software 
Technology 


No lanzado 


Febrero 14, 2000 


Julio 4, 2000 


Kirby 64: The Crystal Shards 


HAL Laboratory 


Marzo 24, 2000 


Junio 26, 2000 


Junio 22, 2001 


Shigesato Itoi's No. 1 Bass Fishing 


Dice 


Marzo 31, 2000 


No lanzado 


No lanzado 


The Legend of Zelda: Majora's Mask Nintendo EAD Abril 27, 2000 Octubre 25, 2000 Noviembre 17, 2000 

Excitebike 64 Left Field Productions Junio 23, 2000 Abril 30, 2000 Junio 8, 2001 
Blizzard Entertainment, . 

StarCraft 64 Ñ No lanzado Junio 12, 2000 Mayo 25, 2001 
Mass Media Inc. 

Mario Tennis Camelot Software Planning Julio 21, 2000 Agosto 28, 2000 Noviembre 3, 2000 


Paper Mario 


Intelligent Systems 


Agosto 11, 2000 


Febrero 5, 2001 


Octubre 5, 2001 


Nintendo Software 


Technology 


Pokémon Puzzle League No lanzado Septiembre 1, 2000 Marzo 16, 2001 
Technology 

Shiren the Wanderer 2 ChunSoft Septiembre 27, 2000 | No lanzado No lanzado 
Custom Robo V2 Noise Noviembre 10, 2000 | No lanzado No lanzado 
Mickey's Speedway USA Rare Enero 21, 2001 Noviembre 13, 2000 | Diciembre 1, 2000 
Banjo-Tooie Rare Noviembre 27, 2000 | Noviembre 20, 2000 | Abril 12, 2001 

; . Treasure, Nintendo Software . 
Sin € Punishment Noviembre 21, 2000 | VC-solo VC-solo 
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Juegos First Party de Nintendo 64 


Título 


Desarrollador 


Lanzamiento 


JP 


NA 


PAL 


Mario Party 3 


Hudson Soft 


Diciembre 7, 2000 


Mayo 6, 2001 


Noviembre 16, 2001 


Pokémon Stadium 2 


Nintendo EAD 


Diciembre 14, 2000 


Marzo 28, 2001 


Octubre 19, 2001 


Bomberman 64 


Hudson Soft 


Noviembre 30, 1997 


Noviembre 1, 1997 


Snowboard Kids 


Atlus 


Third party 


Marzo 16, 1998 


Bomberman Hero 


Hudson Soft 


Septiembre 1, 1998 


Octubre 1, 1998 


Glover 


Hasbro Interactive 


Third party 


Noviembre 1998 


Dr. Mario 64 Nintendo IRD No lanzado Abril 8, 2001 No lanzado 
Dóbutsu no Mori Nintendo EAD Abril 14, 2001 No lanzado No lanzado 
Juegos licenciados a Nintendo (NA/PAL) 
Lanzamiento 
Título Empresa 
NA PAL 
Mischief Makers Enix Octubre 1, 1997 Diciembre 1, 1997 


Juegos copublicados por Nintendo (WW) 


Lanzamiento 


Título Desarrollador 
JP NA PAL 
Wayne Gretzky's 3D Hockey | Midway Games Third party Third party Marzo 1, 1997 
NBA Hangtime Midway Games No lanzado Third party Septiembre 1, 1997 


Diddy Kong Racing 


Rare 


Noviembre 21, 1997 


Noviembre 24, 1997 


Noviembre 21, 1997 


F-1 World Grand Prix 


Video System 


Diciembre 18, 1998 


Julio 31, 1998 


Septiembre 18, 1998 


Snowboard Kids 2 Atlus Third party Third party Abril 30, 1999 

Star Wars: Rogue Squadron | LucasArts Agosto 27, 1999 Noviembre 17, 1998 | Enero 15, 1999 

Star Wars Episode 1: Racer LucasArts Julio 21, 1999 Mayo 18, 1999 Junio 4, 1999 

F-1 World Grand Prix 11 Video System No lanzado No lanzado Septiembre 30, 1999 


Jet Force Gemini Rare Diciembre 1, 1999 Septiembre 30, 1999 | Noviembre 2, 1999 
Perfect Dark Rare Octubre 21, 2000 Mayo 22, 2000 Junio 30, 2000 
Conker's Bad Fur Day Rare No lanzado Marzo 4, 2001 Mayo 25, 2001 
Juegos distribuidos por Nintendo (AUS) 
Lanzamiento 
Título Desarrollador 
AUS 

Top Gear Rally Kemco 1997 

AeroGauge ASCII Entertainment 1998 

Air Boarder 64 Gaga Interactive Media | 1998 

Dual Heroes Gaga Interactive Media | 1998 

Knife Edge: Nose Gunner | Kemco 1998 

Top Gear Overdrive Kemco 1999 

64DD 


Título 


Desarrollador 


Lanzamiento 


JP 


Mario Artist: Paint Studio 


Nintendo EAD, Software Creations 


Diciembre 13, 1999 
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Título 


Desarrollador 


Lanzamiento 


JP 


Mario Artist: Talent Studio 


Nintendo EAD 


Febrero 23, 2000 


SimCity 64 


HAL Laboratory 


Febrero 23, 2000 


F-Zero X: Expansion Kit 


Nintendo EAD 


Abril 21, 2000 


Mario Artist: Communicati 


on Kit | Nintendo EAD 


Junio 29, 2000 


Mario Artist: Polygon Studio 


Nintendo EAD, Nichimen Graphics 


Agosto 29, 2000 


Jorge Caña Roca 


Juegos First Party de Game Cube 


Título 


Desarrollador 


Lanzamiento 


JP 


NA 


PAL 


Luigi's Mansion 


Nintendo EAD 


Septiembre 14, 2001 


Noviembre 18, 2001 


Mayo 3, 2002 


Wave Race: Blue Storm 


Nintendo Software Technology 


Septiembre 14, 2001 


Noviembre 18, 2001 


Mayo 3, 2002 


Pikmin 


Nintendo EAD 


Octubre 26, 2001 


Diciembre 2, 2001 


Junio 14, 2002 


Super Smash Bros. Melee 


HAL Laboratory 


Noviembre 21, 2001 


Diciembre 3, 2001 


Mayo 24, 2002 


Animal Crossing 


Nintendo EAD 


Diciembre 14, 2001 


Septiembre 15, 2002 


Septiembre 24, 2004 


NBA Courtside 2002 


Left Field Productions 


Marzo 29, 2002 


Enero 13, 2002 


Mayo 24, 2002 


Saru Brunei 
Cubivore: Survival of the Fittest Febrero 21, 2002 Third party No lanzado 
Intelligent Systems 
. , Param ] 
Doshin the Giant Marzo 14, 2002 No lanzado Septiembre 20, 2002 
Nintendo 


Eternal Darkness: Sanity's Requiem 


Silicon Knights 


Octubre 25, 2002 


Junio 23, 2002 


Noviembre 1, 2002 


Super Mario Sunshine 


Nintendo EAD 


Julio 19, 2002 


Agosto 26, 2002 


Octubre 4, 2002 


Disney's Magical Mirror Starring Mickey Mouse Capcom Agosto 9, 2002 Agosto 13, 2002 Septiembre 13, 2002 
Star Fox Adventures Rare Ltd. Septiembre 27, 2002 | Septiembre 23, 2002 | Noviembre 22, 2002 
Mario Party 4 Hudson Soft Noviembre 8, 2002 Octubre 21, 2002 Noviembre 29, 2002 


Metroid Prime 


Retro Studios 


Febrero 28, 2003 


Noviembre 17, 2002 


Marzo 21, 2003 


The Legend of Zelda: Ocarina of Time Master Quest 


Nintendo EAD 


Nintendo Software Technology 


Noviembre 28, 2002 


Febrero 17, 2003 


Mayo 3, 2003 


The Legend of Zelda: The Wind Waker 


Nintendo EAD 


Diciembre 13, 2002 


Marzo 24, 2003 


Mayo 2, 2003 


Nintendo Puzzle Collection 


Nintendo Software Technology 


Febrero 7, 2003 


No lanzado 


No lanzado 


Giftpia 


skip Ltd. 


Abril 25, 2003 


No lanzado 


No lanzado 


Pokémon Box: Ruby and Sapphire 


Nintendo EAD 


Game Freak 


Mayo 30, 2003 


Julio 11, 2004 


Mayo 14, 2004 


Wario World 


Treasure 


Mayo 27, 2004 


Junio 23, 2003 


Junio 20, 2003 


Animal Crossing e+ 


Nintendo EAD 


Junio 27, 2003 


No lanzado 


No lanzado 


Kirby Air Ride HAL Laboratory Julio 11, 2003 Octubre 13, 2003 Febrero 27, 2004 
Pokémon Channel Ambrella Julio 18, 2003 Diciembre 1, 2003 Abril 2, 2004 
F-Zero GX Amusement Vision Julio 25, 2003 Agosto 25, 2003 Octubre 31, 2003 


Mario Golf: Toadstool Tour 


Camelot Software Planning 


Septiembre 5, 2003 


Julio 28, 2003 


Junio 18, 2004 


Final Fantasy Crystal Chronicles 


The Game Designers Studio 


Agosto 8, 2003 


Febrero 9, 2004 


Marzo 12, 2004 


WarioWare, Inc.: Mega Party GameS 


Nintendo R8D1 


Octubre 17, 2003 


Abril 5, 2004 


Septiembre 3, 2004 


Mario Kart: Double Dash!! 


Nintendo EAD 


Noviembre 7, 2003 


Noviembre 17, 2003 


Noviembre 14, 2003 


Mario Party 5 


Hudson Soft 


Noviembre 28, 2003 


Noviembre 10, 2003 


Diciembre 5, 2003 


The Legend of Zelda: Collector's Edition 


Nintendo EAD 


Nintendo Software Technology 


Noviembre 14, 2003 


Noviembre 17, 2003 


Noviembre 14, 2003 


Pokémon Colosseum 


Genius Sonority 


Noviembre 21, 2003 


Marzo 22, 2004 


Mayo 14, 2004 
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Juegos First Party de Game Cube 


Lanzamiento 


Título Desarrollador 
JP NA PAL 
Pac-Man Vs. Nintendo EAD Noviembre 27, 2003 | Third party Third party 
1080” Avalanche Nintendo Software Technology Enero 22, 2004 Diciembre 1, 2003 Noviembre 28, 2003 
Donkey Konga Namco Diciembre 12, 2003 Septiembre 27, 2004 | Octubre 15, 2004 
Noise 
Custom Robo Marzo 4, 2004 Mayo 10, 2004 No lanzado 
Nintendo 


The Legend of Zelda: Four Swords Adventures 


Nintendo EAD 


Marzo 18, 2004 


Junio 7, 2004 


Enero 7, 2005 


Pikmin 2 Nintendo EAD Abril 29, 2004 Agosto 30, 2004 Octubre 8, 2004 
Donkey Konga 2 Namco Julio 1, 2004 Mayo 9, 2005 Junio 3, 2005 
Paper Mario: The Thousand-Year Door Intelligent Systems Julio 22, 2004 Octubre 11, 2004 Noviembre 12, 2004 


Kururin Squash 


Eighting 


Octubre 14, 2004 


No lanzado 


No lanzado 


Mario Power Tennis 


Camelot Software Planning 


Octubre 28, 2004 


Noviembre 8, 2004 


Febrero 25, 2005 


Metroid Prime 2: Echoes 


Retro Studios 


Mayo 26, 2005 


Noviembre 15, 2004 


Noviembre 26, 2004 


Mario Party 6 Hudson Soft Noviembre 18, 2004 | Diciembre 6, 2004 Marzo 18, 2005 
Donkey Kong Jungle Beat Nintendo EAD Tokyo Diciembre 16, 2004 Marzo 14, 2005 Febrero 4, 2005 
Star Fox: Assault Namco Febrero 24, 2005 Febrero 14, 2005 Abril 29, 2005 
Donkey Konga 3 Namco Marzo 17, 2005 No lanzado No lanzado 


Fire Emblem: Path of Radiance 


Intelligent Systems 


Abril 20, 2005 


Octubre 17, 2005 


Noviembre 4, 2005 


Chibi-Robo! skip Ltd. Junio 23, 2005 Febrero 8, 2006 Mayo 26, 2006 
Dance Dance Revolution Mario Mix Konami Julio 14, 2005 Octubre 24, 2005 Octubre 28, 2005 
Mario Superstar Baseball Namco Julio 21, 2005 Agosto 29, 2005 Noviembre 11, 2005 


Pokémon XD: Gale of Darkness 


Genius Sonority 


Agosto 4, 2005 


Octubre 3, 2005 


Noviembre 18, 2005 


Geist 


n-Space 


No lanzado 


Agosto 15, 2005 


Octubre 7, 2005 


Battalion Wars 


Kuju Entertainment 


Octubre 27, 2005 


Septiembre 19, 2005 


Diciembre 9, 2005 


Mario Party 7 


Hudson Soft 


Noviembre 10, 2005 


Noviembre 7, 2005 


Febrero 10, 2006 


Super Mario Strikers 


Next Level Games 


Enero 19, 2006 


Diciembre 5, 2005 


Noviembre 18, 2005 


Densetsu no Quiz Ouketteisen 


Nintendo 


Diciembre 8, 2005 


No lanzado 


No lanzado 


Baten Kaitos Origins 


Monolith Soft 


Febrero 23, 2006 


Septiembre 25, 2006 


No lanzado 


Odama 


Vivarium 


Abril 13, 2006 


Abril 10, 2006 


Marzo 31, 2006 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 


Nintendo EAD 


Diciembre 2, 2006 


Diciembre 11, 2006 


Diciembre 15, 2006 


Juegos distribuidos por Nintendo (PAL) 
Título Empresa Lanzamiento 
SoulCalibur !1 Namco Septiembre 26, 2003 
Tales of Symphonia Namco Noviembre 19, 2004 
Street Racing Syndicate Namco Marzo 4, 2005 
Resident Evil 4 Capcom Marzo 18, 2005 
Viewtiful Joe: Red Hot Rumble Capcom Febrero 24, 2006 
Baten Kaitos: Eternal Wings and the Lost Ocean | Namco Abril 1, 2005 
Naruto: Clash of Ninja 2 Tomy Noviembre 24, 2006 


Juegos First Party de Wii 


Título 


Desarrollador(s) 


Lanzamiento 


JP 


NA 


PAL 


Wii Sports 


Nintendo EAD 


Diciembre 2, 2006 


Noviembre 19, 2006 Diciembre 8, 2006 
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JP 


NA 
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The Legend of Zelda: Twilight Princess 


Nintendo EAD 


Diciembre 2, 2006 


Noviembre 19, 2006 


Diciembre 8, 2006 


Excite Truck 


Monster Games 


Nintendo SPD 


Enero 18, 2007 


Noviembre 19, 2006 


Febrero 16, 2007 


Wii Play 


Nintendo EAD 


Diciembre 2, 2006 


Febrero 12, 2007 


Diciembre 8, 2006 


WarioWare: Smooth Moves 


Intelligent Systems 


Nintendo SPD 


Diciembre 2, 2006 


Enero 15, 2007 


Enero 12, 2007 


Pokémon Battle Revolution 


Genius Sonority 


Diciembre 14, 2006 


Junio 25, 2007 


Diciembre 7, 2007 


Fire Emblem: Radiant Dawn 


Intelligent Systems 


Nintendo SPD 


Febrero 22, 2007 


Noviembre 11, 2007 


Marzo 14, 2008 


Eyeshield 21: The Field's Greatest Warriors Eighting Marzo 3, 2007 No lanzado No lanzado 
. Intelligent Systems y , . 
Super Paper Mario Abril 19, 2007 Abril 4, 2007 Septiembre 14, 2007 
Nintendo SPD 
Big Brain Academy: Wii Degree Nintendo EAD Abril 26, 2007 Junio 11, 2007 Julio 20, 2007 


Mario Strikers Charged Next Level Games Septiembre 20, 2007 | Julio 30, 2007 Mayo 25, 2007 
Mario Party 8 Hudson Soft Julio 26, 2007 Mayo 29, 2007 Junio 22, 2007 
Donkey Kong Barrel Blast Paon Junio 28, 2007 Octubre 8, 2007 Febrero 25, 2008 
Endless Ocean Arika Agosto 2, 2007 Enero 21, 2008 Noviembre 9, 2007 


Metroid Prime 3: Corruption 


Retro Studios 


Marzo 6, 2008 


Agosto 27, 2007 


Octubre 26, 2007 


Battalion Wars 2 


Kuju Entertainment 


Mayo 15, 2008 


Octubre 29, 2007 


Febrero 19, 2008 


Super Mario Galaxy 


Nintendo EAD Tokyo 


Noviembre 1, 2007 


Noviembre 12, 2007 


Noviembre 16, 2007 


Mario 8: Sonic at the Olympic Games 


Sega Sports RED 


Noviembre 22, 2007 


Noviembre 6, 2007 


Noviembre 23, 2007 


Link's Crossbow Training Nintendo EAD Mayo 1, 2008 Noviembre 19, 2007 Diciembre 7, 2007 

Wii Fit Nintendo EAD Diciembre 1, 2007 Mayo 19, 2008 Abril 25, 2008 

Wii Chess Nintendo SPD Septiembre 30, 2008 No lanzado Enero 18, 2008 
Game Arts 

Super Smash Bros. Brawl HAL Laboratory Enero 31, 2008 Marzo 9, 2008 Junio 27, 2008 
Sora Ltd. 

Minna no Joshikiryoku TV HAL Laboratory Marzo 6, 2008 No lanzado No lanzado 

Mario Kart Wii Nintendo EAD Abril 10, 2008 Abril 27, 2008 Abril 11, 2008 

Mario Super Sluggers BANCA NAO ams Julio 19, 2008 Agosto 25, 2008 No lanzado 


Now Production 


Wario Land: Shake It! Good-Feel Julio 24, 2008 Septiembre 22, 2008 Septiembre 26, 2008 
Tecmo Koei 

Fatal Frame: Mask of the Lunar Eclipse Grasshopper Manufacture Julio 31, 2008 No lanzado No lanzado 
Nintendo SPD 

Captain Rainbow skip Ltd. Agosto 28, 2008 No lanzado No lanzado 

Disaster: Day of Crisis Monolith Soft Septiembre 25, 2008 No lanzado Octubre 24, 2008 


Wii Music 


Nintendo EAD 


Octubre 16, 2008 


Octubre 20, 2008 


Noviembre 14, 2008 


Animal Crossing: City Folk 


Nintendo EAD 


Noviembre 20, 2008 


Noviembre 16, 2008 


Diciembre 5, 2008 


New Play Control! Donkey Kong Jungle Beat 


Nintendo EAD Tokyo 


Diciembre 25, 2008 


Marzo 9, 2009 


Febrero 6, 2009 


New Play Control! Pikmin 


Nintendo EAD 


Noviembre 20, 2008 


Noviembre 16, 2008 


Febrero 6, 2009 


New Play Control! Mario Power Tennis 


Camelot Software Planning 


Enero 15, 2009 


Marzo 9, 2009 


Marzo 6, 2009 


Another Code: R — A Journey into Lost 


. Cing Febrero 5, 2009 No lanzado Junio 26, 2009 
Memories 
New Play Control! Metroid Prime Retro Studios Febrero 19, 2009 No lanzado No lanzado 
New Play Control! Pikmin 2 Nintendo EAD Marzo 12, 2009 Junio 10, 2012 Abril 24, 2009 
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JP 
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PAL 


Excitebots: Trick Racing 


Monster Games 


Nintendo SPD 


Agosto 30, 2011 


Abril 20, 2009 


No lanzado 


Punch-Qut Next Level Games Julio 23, 2009 Mayo 18, 2009 Mayo 22, 2009 
Takt of Magic Taito Mayo 21, 2009 No lanzado No lanzado 
New Play Control! Metroid Prime 2 Retro Studios Junio 11, 2009 No lanzado No lanzado 
New Play Control! Chibi Robo! skip Ltd. Junio 11, 2009 No lanzado No lanzado 
Wii Sports Resort Nintendo EAD Junio 25, 2009 Julio 26, 2009 Julio 24, 2009 


Metroid Prime: Trilogy 


Retro Studios 


No lanzado 


Agosto 24, 2009 


Septiembre 4, 2009 


Endless Ocean: Blue World 


Arika 


Septiembre 17, 2009 


Febrero 22, 2010 


Febrero 5, 2010 


Wii Fit Plus Nintendo EAD Octubre 1, 2009 Octubre 4, 2009 Octubre 30, 2009 
. . : % Sega , 
Mario 8: Sonic at the Olympic Winter Games Noviembre 5, 2009 Octubre 13, 2009 Octubre 16, 2009 
Racjin 
Sin 8. Punishment: Star Successor Treasure Octubre 29, 2009 Junio 27, 2010 Mayo 7, 2010 


New Super Mario Bros. Wii 


Nintendo EAD 


Diciembre 3, 2009 


Noviembre 15, 2009 


Noviembre 20, 2009 


PokéPark Wii: Pikachu's Adventure Creatures Inc. Diciembre 5, 2009 Noviembre 1, 2010 Julio 9, 2010 
NHK Kóhaku Quiz Gassen Nintendo EAD Diciembre 17, 2009 No lanzado No lanzado 
Zangeki no Reginleiv Sandlot Febrero 11, 2010 No lanzado No lanzado 
And-Kensaku Shift Abril 29, 2010 No lanzado No lanzado 


Super Mario Galaxy 2 Nintendo EAD Tokyo Mayo 27, 2010 Mayo 23, 2010 Junio 11, 2010 

Xenoblade Chronicles Monolith Soft Junio 10, 2010 Abril 6, 2012 Agosto 19, 2011 

Wii Party NDcube Julio 8, 2010 Octubre 3, 2010 Octubre 8, 2010 
Team Ninja 


Metroid: Other M 


Nintendo SPD 


Septiembre 2, 2010 


Agosto 31, 2010 


Septiembre 3, 2010 


Kirby's Epic Yarn 


Good-Feel 
HAL Laboratory 


Octubre 14, 2010 


Octubre 17, 2010 


Febrero 15, 2011 


Super Mario All-Stars 25th Anniversary 
Edition 


Nintendo EAD 


Octubre 21, 2010 


Diciembre 12, 2010 


Diciembre 3, 2010 


FlingSmash 


Artoon 


Noviembre 18, 2010 


Noviembre 7, 2010 


Noviembre 19, 2010 


Donkey Kong Country Returns 


Retro Studios 


Diciembre 9, 2010 


Noviembre 21, 2010 


Diciembre 3, 2010 


Mario Sports Mix Square Enix Noviembre 25, 2010 Febrero 7, 2011 Enero 28, 2011 
Mistwalker » 

The Last Story Enero 27, 2011 Third party Febrero 24, 2012 
AQ Interactive 

Pandora's Tower Ganbarion Mayo 26, 2011 Third party Abril 13, 2012 

Wii Play: Motion Nintendo Julio 7, 2011 Junio 13, 2011 Junio 24, 2011 

A . Big Fish Games . A 
Mystery Case Files: The Malgrave Incident No lanzado Junio 27, 2011 Septiembre 9, 2011 


Sanzaru Games 


Nintendo SPD 


Rhythm Heaven Fever Julio 21, 2011 Febrero 13, 2012 Julio 6, 2012 
TNX Music Recordings 
Just Dance Wii Ubisoft Octubre 13, 2011 No lanzado No lanzado 
Kirby's Return to Dream Land HAL Laboratory Octubre 27, 2011 Octubre 24, 2011 Noviembre 25, 2011 


Mario 8: Sonic at the London 2012 Olympic 
Games 


Sega Sports RED 


Diciembre 8, 2011 


Noviembre 6, 2011 


Noviembre 13, 2011 


PokéPark 2: Wonders Beyond 


Creatures Inc. 


Noviembre 12, 2011 


Febrero 27, 2012 


Marzo 23, 2012 


The Legend of Zelda: Skyward Sword 


Nintendo EAD 


Noviembre 23, 2011 


Noviembre 20, 2011 


Noviembre 18, 2011 


Fortune Street 


Square Enix 


Diciembre 1, 2011 


Diciembre 5, 2011 


Diciembre 28, 2011 


Kiki Trick 


Nintendo SPD 


Enero 19, 2012 


No lanzado 


No lanzado 
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Mario Party 9 NDcube Abril 26, 2012 Marzo 11, 2012 Marzo 2, 2012 
Project Zero 2: Wii Edition Tecmo Koei Junio 28, 2012 No lanzado Julio 29, 2012 
Kirby's Dream Collection HAL Laboratory Julio 19, 2012 Septiembre 16, 2012 No lanzado 


Wii Sports + Wii Sports Resort 


Nintendo EAD 


No lanzado 


Octubre 15, 2012 


Enero 11, 2011 


Just Dance Wii 2 


Ubisoft 


Julio 26, 2012 


No lanzado 


No lanzado 


Juegos licenciados por Nintendo (WW) 


Lanzamiento 


Título Empresa 

JP NA PAL 
Pangya! Golf with Style Ntreev Soft/Tecmo Third party Third party Junio 8, 2007 
Trauma Center: Second Opinion | Atlus Third party Third party Agosto 28, 2008 
Trauma Center: New Blood Atlus Third party Third party Noviembre 7, 2008 
Samurai Warriors 3 Koei Third party Septiembre 28, 2010 | Mayo 28, 2010 
GoldenEye 007 Activision Junio 30, 2011 | Third party Third party 
Epic Mickey Disney Interactive Studios | Agosto 4, 2011 | Third party Third party 
Inazuma Eleven Strikers Level-5 Third party No lanzado Septiembre 28, 2012 


Juegos distribuidos por Nintendo (PAL) 


Título 


Lanzamiento 


Empresa 


PAL 


Kororinpa: Marble Mania 


Hudson Soft 


Febrero 23, 2007 


Wing Island Hudson Soft Abril 13, 2007 
Resident Evil 4: Wii Edition Capcom Junio 29, 2007 
Resident Evil: The Umbrella Chronicles Capcom Noviembre 30, 2007 
Zack 8: Wiki: Quest for Barbaros' Treasure Capcom Enero 18, 2008 
Harvest Moon: Magical Melody Natsume Inc. Abril 3, 2008 
Harvest Moon: Tree of Tranquility Natsume Inc. Octubre 22, 2009 
Naruto Shippuden: Clash of Ninja Revolution II! | Namco Bandai Games Abril 9, 2010 
Monster Hunter Tri Capcom Abril 23, 2010 


Tetris Party Deluxe 


Tetris Online, Inc. 


Septiembre 3, 2010 


Go Vacation 


Bandai Namco Entertainment 


Noviembre 4, 2011 


Quiz Party 


Wizarbox 


Julio 27, 2012 


Juegos licenciados por Nintendo (Korea) 


Título Empresa 


Lanzamiento 


KOR 


Family Fishing 


Bandai Namco 


Agosto 1, 2013 


Cooking Mama 


Cooking Mama Limited 


Abril 24, 2014 
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Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
Dr. Mario Online Rx Arika Marzo 25, 2008 Mayo 26, 2008 Mayo 20, 2008 
My Pokémon Ranch Ambrella Marzo 25, 2008 Junio 9, 2008 Julio 4, 2008 
Lonpos Genki Marzo 25, 2008 Enero 16, 2009 Febrero 2, 2009 
Magnetica Twist Mitchell Corporation Abril 22, 2008 Junio 30, 2008 Junio 6, 2008 
do ] Nintendo 
Yakuman Wii: Ide Yosuke no Kenko Mahjong Mayo 20, 2008 No lanzado No lanzado 
Lancarse Ltd. 
P , ; : Nintendo : 
Tsuushin Taikyoku: Hayasashi Shogi Sandan Julio 23, 2008 No lanzado No lanzado 
Lancarse Ltd. 
A ; A Nintendo 
Tsuushin Taikyoku: Igo Dojo 2700-Mon Agosto 5, 2008 No lanzado No lanzado 


Maboshi's Arcade Mindware Corp Octubre 7, 2008 Diciembre 29, 2008 Agosto 29, 2008 
World of Goo 2D Boy Abril 21, 2009 Octubre 13, 2008 Diciembre 19, 2008 
Art Style: Orbient skip Ltd. Mayo 12, 2009 Septiembre 29, 2008 | Diciembre 19, 2008 


Wii Chess Nintendo SPD Septiembre 30, 2008 | No lanzado Enero 18, 2008 
Art Style: Cubello skip Ltd. Mayo 12, 2009 Octubre 13, 2008 Noviembre 21, 2008 
Art Style: Rotohex skip Ltd. Mayo 12, 2009 Octubre 27, 2008 Diciembre 5, 2008 


PictureBook Games: Pop-Up Pursuit 


Grounding Inc. 


Marzo 26, 2009 


Agosto 17, 2009 


Octubre 23, 2009 


You, Me 8: the Cubes 


fyto 


Marzo 26, 2009 


Septiembre 21, 2009 


Septiembre 25, 2009 


Bonsai Barber 


Zoonami 


Abril 6, 2010 


Marzo 30, 2009 


Agosto 7, 2009 


WarioWare: D.I.Y. Showcase 


Intelligent Systems 
Nintendo SPD 


Abril 29, 2009 


Marzo 28, 2010 


Abril 30, 2010 


Rock N' Roll Climber 


Nintendo SPD 


Noviembre 24, 2009 


Agosto 10, 2009 


Pokémon Rumble Ambrella Junio 16, 2009 Noviembre 16, 2009 Noviembre 20, 2009 
Pokémon Fushigi no Dungeon: Ikuzo! Arashi no 

dí Chunsoft Agosto 4, 2009 No lanzado No lanzado 
Bokendan 
Pokémon Fushigi no Dungeon: Mezase! Hikari no 

_ Chunsoft Agosto 4, 2009 No lanzado No lanzado 
Bokendan 
Pokémon Fushigi no Dungeon: Susume! Honó no 

Z Chunsoft Agosto 4, 2009 No lanzado No lanzado 
Bokendan 

Vitei 


Noviembre 13, 2009 


Doc Louis's Punch-Out 


Next Level Games 


No lanzado 


Octubre 27, 2009 


No lanzado 


Excitebike: World Rally 


Monster Games 


Nintendo SPD 


Febrero 2, 2010 


Noviembre 9, 2009 


Febrero 5, 2010 


Grill-Off with Ultra Hand! 


Nintendo 


Noviembre 9, 2009 


Marzo 31, 2010 


No lanzado 


Eco Shooter: Plant 530 


Intelligent Systems 


Noviembre 24, 2009 


Diciembre 21, 2009 


Enero 29, 2010 


AquaSpace Paon Marzo 2, 2010 Julio 19, 2010 Julio 9, 2010 
Art Style: light trax skip Ltd. Septiembre 6, 2011 Mayo 24, 2010 Junio 25, 2010 
Art Style: Rotozoa skip Ltd. Octubre 18, 2010 Junio 21, 2010 Mayo 28, 2010 
Line Attack Heroes Grezzo Julio 27, 2010 No lanzado No lanzado 


ThruSpace 


Keys Factory 


Septiembre 7, 2010 


Octubre 18, 2010 


Noviembre 5, 2010 


Snowpack Park 


skip Ltd. 


Diciembre 21, 2010 


Noviembre 22, 2010 


No lanzado 


Fluidity 


Curve Studios 


No lanzado 


Diciembre 6, 2010 


Diciembre 24, 2010 


132 


Volumen 14 


Jorge Caña Roca 


Wii U 


Título 


Desarrollador(s) 


Lanzamiento 


JP 


NA 


PAL 


New Super Mario Bros. U 


Nintendo EAD 


Diciembre 8, 2012 


Noviembre 18, 2012 


Noviembre 30, 2012 


Nintendo Land 


Nintendo EAD 


Diciembre 8, 2012 


Noviembre 18, 2012 


Noviembre 30, 2012 


Sing Party 


FreeStyleGames 


Nintendo SPD 


No lanzado 


Noviembre 18, 2012 


Enero 18, 2013 


Little Inferno 


Tomorrow Corporation 


Abril 2, 2015 


Noviembre 18, 2012 


Noviembre 30, 2012 


Ninja Gaiden 3: Razor's Edge Team Ninja Diciembre 8, 2012 Noviembre 18, 2012 | Enero 11, 2013 
Scribblenauts Unlimited 5th Cell No lanzado Noviembre 18, 2012 Diciembre 6, 2013 
Trine 2: Director's Cut Frozenbyte Enero 22, 2014 Noviembre 18, 2012 Noviembre 30, 2012 
Wii Karaoke U by JOYSOUND Nintendo Diciembre 8, 2012 No lanzado Octubre 4, 2013 


Wii Street U Google, Nintendo Software Technology | Febrero 7, 2013 Febrero 14, 2013 Febrero 14, 2013 
Lego City Undercover TT Fusion Julio 25, 2013 Marzo 18, 2013 Marzo 28, 2013 
Monster Hunter 3 Ultimate Capcom Diciembre 8, 2012 Marzo 19, 2013 Marzo 22, 2013 


Game €. Wario 


Intelligent Systems 


Nintendo SPD 


Marzo 28, 2013 


Junio 23, 2013 


Junio 28, 2013 


Pokémon Rumble U 


Ambrella 


Abril 24, 2013 


Agosto 29, 2013 


Agosto 15, 2013 


Pikmin 3 


Nintendo EAD 


Julio 13, 2013 


Agosto 4, 2013 


Julio 26, 2013 


New Super Luigi U 


Nintendo EAD 


Julio 13, 2013 


Agosto 25, 2013 


Julio 26, 2013 


The Wonderful 101 


PlatinumGames 


Agosto 24, 2013 


Septiembre 15, 2013 


Agosto 23, 2013 


Rayman Legends 


Ubisoft Montpellier 


Octubre 17, 2013 


Septiembre 3, 2013 


Agosto 30, 2013 


The Legend of Zelda: The Wind Waker 
HD 


Nintendo EAD 


Septiembre 26, 2013 


Septiembre 20, 2013 


Octubre 4, 2013 


Sonic Lost World 


Sonic Team 


Sega 


Octubre 24, 2013 


Octubre 29, 2013 


Octubre 18, 2013 


Wii Sports Club 


Bandai Namco Studios 


Nintendo EAD 


Octubre 20, 2013 


Noviembre 7, 2013 


Noviembre 7, 2013 


"e NDcube 
Wii Party U Octubre 31, 2013 Octubre 25, 2013 Octubre 25, 2013 
Nintendo SPD 
DS Nintendo EAD . . 
Wii Fit U Octubre 31, 2013 Noviembre 1, 2013 Noviembre 1, 2013 


Ganbarion 


New Super Mario Bros. U + New Super 
Luigi U 


Nintendo EAD 


No lanzado 


Noviembre 1, 2013 


Noviembre 7, 2013 


Mario 8: Sonic at the Sochi 2014 Olympic 
Winter Games 


Sega Sports RED 


Diciembre 5, 2013 


Noviembre 15, 2013 


Noviembre 8, 2013 


Super Mario 3D World 


Nintendo EAD Tokyo 


Noviembre 21, 2013 


Noviembre 22, 2013 


Noviembre 29, 2013 


Wii Sports Club - Golf 


Bandai Namco Studios 


Nintendo EAD 


Diciembre 18, 2013 


Diciembre 18, 2013 


Diciembre 18, 2013 


NES Remix 


Nintendo EAD Tokyo 


indieszero 


Diciembre 19, 2013 


Diciembre 18, 2013 


Diciembre 18, 2013 


Dr. Luigi 


Arika 
Nintendo SPD 


Enero 15, 2014 


Diciembre 31, 2013 


Enero 15, 2014 


Donkey Kong Country: Tropical Freeze 


Retro Studios 


Monster Games 


Febrero 13, 2014 


Febrero 21, 2014 


Febrero 21, 2014 


Just Dance Wii U Ubisoft Abril 3, 2014 No lanzado No lanzado 
' Nintendo EAD Tokyo j ' a 
NES Remix 2 Abril 24, 2014 Abril 25, 2014 Abril 25, 2014 
indieszero 
, Nintendo EAD Tokyo ; e 
NES Remix Pack Abril 24, 2014 Diciembre 5, 2014 No lanzado 


indieszero 
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Swords 8: Soldiers Two Tribes Noviembre 13, 2015 Mayo 22, 2014 Mayo 22, 2014 


Mario Kart 8 


Nintendo EAD 


Mayo 29, 2014 


Mayo 30, 2014 


Mayo 30, 2014 


Pushmo World 


Intelligent Systems 
Nintendo SPD 


Junio 19, 2014 


Junio 19, 2014 


Junio 19, 2014 


Shovel Knight 


Yacht Club Games 


Junio 30, 2016 


Junio 26, 2014 


Noviembre 5, 2014 


Wii Sports Club - Baseball 


Bandai Namco Studios 


Nintendo EAD 


Junio 27, 2014 


Junio 26, 2014 


Junio 27, 2014 


Wii Sports Club - Boxing 


Bandai Namco Studios 


Nintendo EAD 


Junio 27, 2014 


Junio 26, 2014 


Junio 27, 2014 


Wii Sports Club 


Bandai Namco Studios 


Nintendo EAD 


Julio 17, 2014 


Julio 25, 2014 


Julio 11, 2014 


Hyrule Warriors 


Omega Force 


Agosto 14, 2014 


Septiembre 26, 2014 


Septiembre 19, 2014 


Team Ninja 
Bayonetta PlatinumGames Septiembre 20, 2014 | Octubre 24, 2014 Octubre 24, 2014 
Bayonetta 2 PlatinumGames Septiembre 20, 2014 | Octubre 24, 2014 Octubre 24, 2014 


Fatal Frame: Maiden of Black Water 


Koei Tecmo 


Septiembre 27, 2014 


Octubre 22, 2015 


Octubre 30, 2015 


The Swapper 


Curve Studios 


Abril 2, 2015 


Noviembre 6, 2014 


Noviembre 6, 2014 


Captain Toad: Treasure Tracker 


Nintendo EAD Tokyo 


Noviembre 13, 2014 


Diciembre 5, 2014 


Enero 2, 2015 


Super Smash Bros. for Wii U 


Bandai Namco Games 


Sora Ltd. 


Diciembre 6, 2014 


Noviembre 21, 2014 


Noviembre 28, 2014 


Sonic Boom: Rise of Lyric 


Big Red Button Entertainment 


Diciembre 18, 2014 


Noviembre 11, 2014 


Noviembre 21, 2014 


Kirby and the Rainbow Curse 


HAL Laboratory 
Nintendo SPD 


Enero 22, 2015 


Febrero 20, 2015 


Mayo 8, 2015 


Mario Party 10 


NDcube 


Marzo 12, 2015 


Marzo 20, 2015 


Marzo 20, 2015 


Mario vs. Donkey Kong: Tipping Stars 


Nintendo Software Technology 


Marzo 19, 2015 


Marzo 5, 2015 


Marzo 20, 2015 


amiibo tap: Nintendo's Greatest Bits 


Nintendo Software Technology 


Abril 23, 2015 


Abril 30, 2015 


Abril 30, 2015 


Xenoblade Chronicles X 


Monolith Soft 


Abril 29, 2015 


Diciembre 4, 2015 


Diciembre 4, 2015 


Swords 8: Soldiers 11 


Two Tribes 


Diciembre 9, 2015 


Mayo 21, 2015 


Mayo 21, 2015 


Splatoon 


Nintendo EAD 


Mayo 28, 2015 


Mayo 29, 2015 


Mayo 29, 2015 


Yoshi's Woolly World 


Good-Feel 


Julio 16, 2015 


Octubre 16, 2015 


Junio 26, 2015 


Art Academy: Home Studio 


Headstrong Games 


Diciembre 12, 2015 


Junio 25, 2015 


Junio 26, 2015 


Devil's Third 


Valhalla Game Studios 


Nintendo SPD 


Agosto 4, 2015 


Diciembre 11, 2015 


Agosto 28, 2015 


Super Mario Maker 


Nintendo EAD 


Septiembre 10, 2015 


Septiembre 11, 2015 


Septiembre 11, 2015 


Year Walk 


Simogo 


Noviembre 13, 2015 


Septiembre 17, 2015 


Septiembre 17, 2015 


Animal Crossing: Amiibo Festival 


Nintendo EPD 
NDcube 


Noviembre 21, 2015 


Noviembre 13, 2015 


Noviembre 20, 2015 


Tiny Thief 


5Ants 


Noviembre 13, 2015 


No lanzado 


No lanzado 


Mario Tennis: Ultra Smash 


Camelot Software Planning 


Enero 28, 2016 


Noviembre 20, 2015 


Noviembre 20, 2015 


Yo-kai Watch Dance: Just Dance Special 
Version 


Level-5 


Diciembre 5, 2015 


No lanzado 


No lanzado 


Tokyo Mirage SessionsHtFE 


Atlus 


Diciembre 26, 2015 


Junio 24, 2016 


Junio 24, 2016 


Mini Mario 8. Friends: Amiibo Challenge 


Nintendo Software Technology 


Enero 28, 2016 


Abril 28, 2016 


Abril 28, 2016 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 
HD 


Tantalus 


Nintendo EPD 


Marzo 10, 2016 


Marzo 4, 2016 


Marzo 4, 2016 


Pokkén Tournament 


Bandai Namco Studios 


Marzo 18, 2016 


Marzo 18, 2016 


Marzo 18, 2016 
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Nintendo EPD : . . 
Star Fox Zero Abril 21, 2016 Abril 21, 2016 Abril 21, 2016 
PlatinumGames 
Nintendo EPD ' ] . 
Star Fox Guard Abril 21, 2016 Abril 21, 2016 Abril 21, 2016 


PlatinumGames 


Minecraft: Wii U Edition 


Mojang Studios 
4) Studios 


Junio 17, 2016 


Junio 17, 2016 


Junio 17, 2016 


Mario 8: Sonic at the Rio 2016 Olympic 


Sega Sports RED 


Junio 23, 2016 


Junio 24, 2016 


Junio 24, 2016 


Games 
Fast Racing Neo Shin'en Multimedia No lanzado No lanzado Septiembre 30, 2016 
SteamWorld Collection Image 8. Form Games No lanzado Third Party Septiembre 30, 2016 


Paper Mario: Color Splash 


Intelligent Systems 


Octubre 13, 2016 


Octubre 7, 2016 


Octubre 7, 2016 


The Legend of Zelda: Breath of the Wild 


Nintendo EPD 


Marzo 3, 2017 


Marzo 3, 2017 


Marzo 3, 2017 


Juegos First Party de Game Boy 


Tose 


Título Desarrollador(s) Japón Norteamérica PAL 
Nintendo R8.D1 . ] 
Alleyway Abril 21, 1989 Agosto 11, 1989 Septiembre 28, 1990 
Intelligent Systems 
Baseball Nintendo R8.D1 Abril 21, 1989 Agosto 31, 1989 Septiembre 28, 1990 
Super Mario Land Nintendo R8:D1 Abril 21, 1989 Agosto 1, 1989 Septiembre 28, 1990 
Yakuman Intelligent Systems Abril 21, 1989 No lanzado No lanzado 
. Nintendo R8:D1 . 
Tennis Mayo 29, 1989 Julio 31, 1989 1990 
Intelligent Systems 
Tetris Nintendo R8.D1 Junio 14, 1989 Julio 31, 1989 Septiembre 28, 1990 
Golf Nintendo Noviembre 28, 1989 Febrero 1990 1990 
. Minakuchi Engineering ] 
SolarStriker Enero 26, 1990 Febrero 1990 Septiembre 28, 1990 
Nintendo R8:D1 
Qux Nintendo R8.D1 Abril 13, 1990 Mayo 24, 1990 Septiembre 28, 1990 
Dr. Mario Nintendo R8.D1 Julio 27, 1990 Diciembre 1, 1990 Abril 30, 1991 
Radar Mission Nintendo R8.D1 Octubre 23, 1990 Febrero 1991 1991 
q Nintendo R8:D1 
Balloon Kid No lanzado Octubre 5, 1990 Enero 31, 1991 
Pax Softnica 
F-1 Race Nintendo R8.D1 Noviembre 9, 1990 Febrero 3, 1991 Octubre 10, 1991 
Play Action Football Tose No lanzado Diciembre 1990 No lanzado 
Intelligent Systems 
Game Boy Wars Mayo 21, 1991 No lanzado No lanzado 
Nintendo R8:D1 
Super R.C. Pro-Am Rare No lanzado Junio 1991 Abril 23, 1992 
] Nintendo R8:D1 . 
Kid Icarus: Of Myths and Monsters VC-solo Noviembre 1991 Mayo 21, 1992 


Metroid II: Return of Samus 


Nintendo R8:D1 


Enero 21, 1992 


Noviembre 1991 


Mayo 21, 1992 


Yoshi Game Freak Diciembre 14, 1991 Julio 1992 1992 

Kirby's Dream Land HAL Laboratory Abril 27, 1992 Agosto 1992 1992 
Nintendo EAD 

Xx Mayo 29, 1992 No lanzado No lanzado 
Argonaut Games 

Wave Race Pax Softnica No lanzado Julio 1992 Junio 24, 1997 

Kaeru no Tame ni Kane wa Naru Nintendo R8:D1 Septiembre 4, 1992 No lanzado No lanzado 


Super Mario Land 2: 6 Golden Coins 


Nintendo R8:D1 


Octubre 21, 1992 


Noviembre 2, 1992 


Enero 28, 1993 
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Título Desarrollador(s) Japón Norteamérica PAL 
Yoshi's Cookie Tose Noviembre 21, 1992 Abril 1993 Abril 28, 1993 
Magnetic Soccer Nintendo No lanzado No lanzado 1992 
Top Rank Tennis Pax Softnica No lanzado Mayo 1993 1993 
The Legend of Zelda: Link's Awakening Nintendo EAD Junio 6, 1993 Agosto 1993 Noviembre 18, 1993 


Kirby's Pinball Land 


HAL Laboratory 


Noviembre 27, 1993 


Noviembre 30, 1993 


Diciembre 1, 1993 


Tetris 2 


Tose 


Junio 14, 1994 


Diciembre 1993 


Octubre 27, 1994 


Wario Land: Super Mario Land 3 


Nintendo R8.D1 


Enero 21, 1994 


Marzo 13, 1994 


Mayo 13, 1994 


Donkey Kong 


Nintendo EAD 


Pax Softnica 


Junio 14, 1994 


Julio 22, 1994 


Septiembre 24, 1994 


Wario Blast: Featuring Bomberman! Hudson Soft No lanzado Noviembre 1994 Junio 29, 1995 
A . Jupiter : 
Mario's Picross Marzo 14, 1995 Marzo 1995 27 Julio 1995 
Ape 
Kirby's Dream Land 2 HAL Laboratory Marzo 21, 1995 Mayo 1, 1995 Julio 31, 1995 
Nintendo R8:D1 . 
Game Boy Gallery No lanzado No lanzado Abril 27, 1995 
Tose 
Donkey Kong Land Rare Julio 27, 1995 Junio 26, 1995 Agosto 24, 1995 
Killer Instinct Rare No lanzado Noviembre 1995 Noviembre 1995 
A Tose E 
Kirby's Block Ball Diciembre 14, 1995 Mayo 13, 1996 Agosto 29, 1996 
Nintendo R8:D1 
Vegas Stakes HAL Laboratory No lanzado Diciembre 1995 No lanzado 
Pokémon Red and Green Game Freak Febrero 27, 1996 No lanzado No lanzado 
ñ Nintendo EAD ; 
Mole Mania Julio 21, 1996 Febrero 1997 1997 
Pax Softnica 
a Intelligent Systems . 
Tetris Attack Octubre 26, 1996 Agosto 1996 Noviembre 28, 1996 
Nintendo R8:D1 
Donkey Kong Land 2 Rare Noviembre 23, 1996 Septiembre 23, 1996 | Noviembre 28, 1996 
Pokémon Blue Game Freak Octubre 15, 1996 No lanzado No lanzado 
Picross 2 Jupiter Corporation Octubre 19, 1996 No lanzado No lanzado 
Kirby's Star Stacker HAL Laboratory Junio 4, 1997 Julio 14, 1997 Octubre 25, 1997 
Game 8. Watch Gallery Nintendo R8:D1 Febrero 1, 1997 Mayo 1997 Agosto 28, 1997 
Game Boy Gallery 2 Tose Septiembre 27, 1997 | No lanzado No lanzado 
Donkey Kong Land Ill Rare No lanzado Octubre 27, 1997 Octubre 30, 1997 
Ken Griffey Jr. Presents Major League 
ley a sl Nintendo No lanzado Octubre 1997 1997 
Baseball 
James Bond 007 Saffire No lanzado Febrero 9, 1998 Enero 29, 1998 


Nintendo R8:D1 


Game Boy Camera Febrero 21, 1998 Junio 1, 1998 Junio 4, 1998 
Jupiter 

Wario Land Il Nintendo R8.D1 No lanzado Marzo 1, 1998 Marzo 26, 1998 

Pokémon Red and Blue Game Freak No lanzado Septiembre 28, 1998 | Octubre 5, 1999 

Pokémon Yellow: Special Pikachu Edition Game Freak Septiembre 12, 1998 | Octubre 19, 1999 Junio 16, 2000 


Juegos licenciados por Nintendo (NA/PAL) 
Título Empresa Norteamérica PAL 
Nintendo World Cup Technos Japan Junio 1991 1991 
Mega Man: Dr. Wily's Revenge Capcom 1996 (Player's Choice) Julio 10, 1992 
Space Invaders Taito Octubre 1994 1994 
Arcade Classics: Asteroids and Missile Command | The Code Monkeys Julio 1995 1995 
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Título 


Empresa 


Norteamérica 


PAL 


Arcade Classics 2: Centipede and Millipede 


The Code Monkeys 


Agosto 1995 


Agosto 1995 


Street Fighter Il Capcom Septiembre 1995 1995 

Arcade Classics 3: Galaga and Galaxian Namco Septiembre 1995 1995 

Arcade Classics 4: Joust and Defender Wiliiams Octubre 1995 1995 

Tetris Blast Bullet-Proof Software | Enero 1996 1996 

Star Wars Lucasfilm 1996 (Player's Choice) 1997 

The Bugs Bunny Crazy Castle 2 Kemco 1996 (Player's Choice) Third party 
Battle Arena Toshinden Takara Noviembre 1996 Third party 
The King of Fighters "95 Takara Febrero 1997 Third party 
Tetris Plus Jaleco Agosto 25, 1997 1996 
Mickey's Dangerous Chase Capcom 1997 (Player's Choice) Third party 
The Little Mermaid Capcom 1997 (Player's Choice) 1998 

The Smurfs Infogrames 1998 (Player's Choice) Third party 
Bomberman GB Hudson Soft Abril 10, 1998 Third party 
Mickey Mouse: Magic Wands! Kemco Mayo 1998 (Player's Choice) | Third party 
The Bugs Bunny Crazy Castle Kemco 1998 (Player's Choice) 1998 (Golden Hits) 
Mega Man Il Capcom 1998 (Player's Choice) Julio 31, 1992 
DuckTales 2 Capcom 1998 (Player's Choice) Third party 


Juegos licenciados por Nintendo (PAL) 


Título Empresa PAL 
Boulder Dash Victor 1990 
Double Dragon Tradewest 1990 
Pinball: Revenge of the Gator HAL Laboratory 1990 
King of the Zoo ASCII 1990 
Kwirk Acclaim 1990 
Mercenary Force Meldac 1990 
Othello Tsukuda Original 1990 
The Amazing Spider-Man LUN 1990 
Wizards 8. Warriors X: The Fortress of Fear Acclaim 1990 
Burai Fighter Deluxe Kaga Electronics 1991 
Dynablaster Hudson Soft 1991 
Gargoyle's Quest Capcom 1991 
Kung-Fu Master Irem 1991 
R-Type Irem 1991 
Side Pocket Data East 1991 
The Chessmaster Hi Tech Expressions | 1991 
The Rescue of Princess Blobette Imagineering 1991 
Mega Man Ill Capcom Junio 19, 1993 
Battletoads in Ragnarok's World Tradewest 1993 
Ms. Pac-Man Namco 1993 
Mystic Quest Square 1993 
Nigel Mansell's World Championship Racing | GameTek 1993 
Soccer Elite Systems 1994 
Adventures of Lolo HAL Laboratory 1995 
Pac-In-Time Namco 1995 
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Título Empresa PAL 
Disney's Pinocchio Disney 1996 
Toy Story Disney 1996 
Disney's Hercules Disney 1997 
Disney's Mulan Disney 1998 
Pocket Bomberman Hudson Soft 1998 
Legend of the River King GB Natsume Inc. 1998 
DuckTales Capcom 1998 
Darkwing Duck Capcom 1998 
Disney's Aladdin Virgin Interactive 1998 


Compilaciones publicadas por Nintendo (PAL) 


Título 


Lanzamiento 


PAL 


Big Value Twin Pack: Super Mario Land 8. Super Mario Land 2: 6 Golden Coins 


1995 


Big Value Twin Pack: Wario Land: Super Mario Land 3 8: Wario Blast: Featuring Bomberman! | 1995 


Big Value Twin Pack: Donkey Kong 8: Donkey Kong Land 1995 
Big Value Twin Pack: Tetris 8: Tetris 2 1995 
Big Value Twin Pack: Asteroids + Missile Command 8. Centipede + Millipede 1995 


Juegos clásicos de Disney (PAL) 


Título Empresa PAL 
DuckTales Capcom 1998 
Who Framed Roger Rabbit | Capcom 1998 
The Lion King Virgin Interactive | 1998 
The Little Mermaid Capcom 1998 
The Jungle Book Virgin Interactive | 1998 
Mickey's Dangerous Chase | Capcom 1998 
Disney's Aladdin Virgin Interactive | 1998 


Juegos First Party de Virtual Boy 


Lanzamiento 


Título Desarrollador(s) 
JP NA 
Mario's Tennis Nintendo R8.D1 Julio 21, 1995 Agosto 14, 1995 
Galactic Pinball Intelligent Systems | Julio 21, 1995 Agosto 14, 1995 
Teleroboxer Nintendo R8¿D1 Julio 21, 1995 Agosto 14, 1995 
Mario Clash Nintendo R8:D1 Septiembre 28, 1995 | Octubre 1995 


Virtual Boy Wario Land 


Nintendo R8:D1 


Diciembre 1, 1995 


Noviembre 27, 1995 


Nester's Funky Bowling | Saffire No lanzado Febrero 26, 1996 
3D Tetris TELE Soft No lanzado Marzo 22, 1996 
Juegos licenciados por Nintendo (NA) 
Título Empresa Lanzamiento (NA) 
Red Alarm T8LE Soft Agosto 14, 1995 
Golf T8LE Soft Noviembre 1995 
Panic Bomber | Hudson Soft | Diciembre 1995 
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Juegos licenciados por Nintendo (NA) 


Título 


Empresa 


Lanzamiento (NA) 


Vertical Force 


Hudson Soft 


Diciembre 1995 


Jorge Caña Roca 


Juegos First Party de Game Boy Color 


Título 


Desarrollador(s) 


Lanzamiento 


JP 


NA 


PAL 


Wario Land Il 


Nintendo R8:D1 


Octubre 21, 1998 


Febrero 10, 1999 


Febrero 25, 1999 


Tetris DX 


Nintendo 


Octubre 21, 1998 


Noviembre 18, 1998 


Julio 1, 1998 


Game 8. Watch Gallery 2 


Nintendo R8:D1 
Tose 


No lanzado 


Noviembre 20, 1998 


Noviembre 1, 1998 


The Legend of Zelda: Link's 
Awakening DX 


Nintendo EAD 


Diciembre 12, 1998 


Diciembre 15, 1998 


Enero 1, 1999 


Quest for Camelot 


Titus Interactive 


No lanzado 


Diciembre 16, 1998 


1999 


Hudson Soft 


Pokémon Trading Card Game Diciembre 18, 1998 Abril 10, 2000 Diciembre 15, 2000 
Creatures 

Game 8. Watch Gallery 3 Tose Abril 8, 1999 Diciembre 6, 1999 Febrero 2000 

, 7 Jupiter a . 

Pokémon Pinball Abril 14, 1999 Junio 28, 1999 Octubre 6, 2000 
HAL Laboratory 

Super Mario Bros. Deluxe Nintendo EAD Marzo 1, 2000 Abril 30, 1999 Julio 1, 1999 

Ken Griffey Jr.'s Slugfest Software Creations No lanzado Junio 1999 No lanzado 


Mario Golf 


Camelot Software Planning 


Agosto 10, 1999 


Octubre 5, 1999 


Octubre 26, 1999 


Disney's Beauty and the Beast: A 
Board Game Adventure 


Left Field Productions 


No lanzado 


Octubre 25, 1999 


Diciembre 1999 


Pokémon Gold and Silver Game Freak Noviembre 21, 1999 Octubre 15, 2000 Abril 6, 2001 
Mickey's Racing Adventure Rare No lanzado Noviembre 22, 1999 Noviembre 25, 1999 
NBA 3 on 3 Featuring Kobe Bryant Left Field Productions No lanzado Diciembre 7, 1999 No lanzado 
Star Wars Episode l: Racer Pax Softnica No lanzado Diciembre 1999 Diciembre 17, 1999 
Bionic Commando: Elite Forces Nintendo Software Technology No lanzado Enero 26, 2000 Enero 2000 
Donkey Kong GB: Dinky Kong 8: 
5 y 9 di 9 Rare Enero 28, 2000 No lanzado No lanzado 
Dixie Kong 
Nintendo R8:D1 
Trade 8. Battle: Card Hero . Febrero 21, 2000 No lanzado No lanzado 
Intelligent Systems 
Wario Land 3 Nintendo R8.D1 Marzo 21, 2000 Mayo 30, 2000 Abril 14, 2000 
Crystalis Nintendo Software Technology No lanzado Junio 26, 2000 No lanzado 
Warlocked Bits Studios No lanzado Julio 24, 2000 No lanzado 
HAL Laborator: 
Kirby Tilt 'n' Tumble z Agosto 23, 2000 Abril 11, 2001 No lanzado 


Nintendo R8:D2 


Pokémon Puzzle Challenge 


Intelligent Systems 


Septiembre 1, 2000 


Diciembre 4, 2000 


Junio 15, 2001 


Tottoko Hamtaro: Tomodachi 
Daisakusen Dechu 


Pax Softnica 


Septiembre 8, 2000 


No lanzado 


No lanzado 


Disney Interactive Studios 


The Little Mermaid Il: Pinball Frenzy h . No lanzado Septiembre 24, 2000 Marzo 16, 2001 
Left Field Productions 
Digital Eclipse Software 

Alice in Wonderland '8 . p o No lanzado Octubre 4, 2000 Abril 20, 2001 
Left Field Productions 

Kaijin Zona Vistec Octubre 21, 2000 No lanzado No lanzado 


Mario Tennis 


Camelot Software Planning 


Noviembre 1, 2000 


Enero 16, 2001 


Febrero 2, 2001 


Donkey Kong Country Rare Enero 21, 2001 Noviembre 20, 2000 Noviembre 17, 2000 
Kakurenbo Battle Monster Tactics Spiral Noviembre 21, 2000 | No lanzado No lanzado 
Pokémon Crystal Game Freak Diciembre 14, 2000 Julio 29, 2001 Noviembre 2, 2001 
Mobile Trainer MissingLink Enero 27, 2001 No lanzado No lanzado 
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Juegos First Party de Game Boy Color 


Lanzamiento 


Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 

Capcom 
The Legend of Zelda: Oracle of Ages Flagship Febrero 27, 2001 Mayo 14, 2001 Octubre 5, 2001 

The Legend of Zelda: Oracle of Capcom 
: Febrero 27, 2001 Mayo 14, 2001 Octubre 5, 2001 

Seasons Flagship 
Pocket Soccer Game-Play Studios No lanzado No lanzado Marzo 16, 2001 
Mickey's Speedway USA Rare No lanzado Marzo 25, 2001 Marzo 23, 2001 


Pokémon Card GB2: Great Rocket- 
Dan Sanjo! 


Hudson Soft 
Creatures 


Marzo 28, 2001 


No lanzado 


No lanzado 


Hamtaro: Ham-Hams Unite! 


Pax Softnica 


Abril 21, 2001 


Octubre 28, 2002 


Enero 10, 2003 


Mobile Golf 


Camelot Software Planning 


Mayo 11, 2001 


No lanzado 


No lanzado 


Juegos licenciados por Nintendo (NA/PAL) 


Lanzamiento 


Título Empresa 
NA PAL 
Pocket Bomberman Hudson Soft Noviembre 18, 1998 | 1998 
Harvest Moon GB Natsume Inc. | Third party 1998 
Shadowgate Classic Kemco Enero 1999 1999 
Bugs Bunny: Crazy Castle 3 | Kemco Enero 1999 1999 
R-Type DX Irem Junio 1999 Julio 20, 1999 
Juegos distribuidos por Nintendo (NA/PAL) 
Lanzamiento 
Título Publicado 
NA PAL 
F-1 World Grand Prix | Video System | No lanzado Julio 7, 1999 
Conker's Pocket Tales | Rare Junio 8, 1999 Agosto 1999 
Perfect Dark Rare Agosto 28, 2000 | Agosto 2000 
Lanzamiento 
Título Desarrollador(s) 
JP 
Donkey Kong Pax Softnica Marzo 1, 2000 
Super Donkey Kong GB Rare Marzo 1, 2000 
Donkey Kong Land Rare Marzo 1, 2000 
Dr. Mario Nintendo R8.D1 Marzo 1, 2000 
F-1 Race HAL Laboratory Marzo 1, 2000 
Game Boy Gallery Nintendo R8.D1, TOSE Marzo 1, 2000 
Game Boy Gallery 2 TOSE Marzo 1, 2000 
Game Boy Gallery 3 TOSE Marzo 1, 2000 


Game Boy Wars 


Nintendo Rg:D1, Intelligent Systems 


Marzo 1, 2000 


Golf Nintendo R8.D2, HAL Laboratory Marzo 1, 2000 
Hoshi no Kirby HAL Laboratory Marzo 1, 2000 
Hoshi no Kirby 2 HAL Laboratory Marzo 1, 2000 


Kaeru no Tame ni Kane wa Naru 


Nintendo Rg.D1, Intelligent Systems 


Marzo 1, 2000 


Kirby no Block Ball 


Nintendo R8.D1, HAL Laboratory 


Marzo 1, 2000 


Kirby no Kirakira Kizzu 


HAL Laboratory 


Marzo 1, 2000 
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Título 


Desarrollador(s) 


Lanzamiento 


JP 


Kirby no Pinball 


HAL Laboratory 


Marzo 1, 2000 


Mario no Picross 


Jupiter, Ape 


Marzo 1, 2000 


Metroid Il: Return of Samus 


Nintendo R8:D1 


Marzo 1, 2000 


Moguraáania Pax Softnica Marzo 1, 2000 
Picross 2 Jupiter, Ape Marzo 1, 2000 
Solar Striker Nintendo R8.D1, Minakuchi Engineering | Marzo 1, 2000 


Super Mario Bros. Deluxe 


Nintendo R8.D2 


Marzo 1, 2000 


Super Mario Land 


Nintendo R8.D1 


Marzo 1, 2000 


Super Mario Land 2: 6-Tsu no Kinkoka 


Nintendo R8:D1 


Marzo 1, 2000 


Super Mario Land 3: Wario Land 


Nintendo R8:D1 


Marzo 1, 2000 


Tennis 


Nintendo EAD, Intelligent Systems 


Marzo 1, 2000 


Yakuman 


Intelligent Systems 


Marzo 1, 2000 


Yoshi no Cookie 


TOSE 


Marzo 1, 2000 


Yoshi no Panepon 


Intelligent Systems 


Marzo 1, 2000 


Zelda no Densetsu: Yume o Miru Shima DX 


Nintendo EAD 


Marzo 1, 2000 


Alleyway 


Nintendo R8:D1 


Agosto 1, 2000 


Balloon Fight GB 


Nintendo R8.D1, Pax Softnica 


Agosto 1, 2000 


Radar Mission 


Pax Softnica 


Agosto 1, 2000 


Tetris 


Nintendo R8:D1 


Septiembre 1, 2000 


Tetris Deluxe 


Nintendo R8:D1 


Septiembre 1, 2000 


Juegos First Party de Game Boy Advance 


Fecha de salida 


Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
F-Zero: Maximum Velocity NDcube Marzo 21, 2001 Junio 11, 2001 Junio 22, 2001 
Kuru Kuru Kururin Eighting Marzo 21, 2001 VC-solo Junio 22, 2001 
Super Mario Advance Nintendo R8:D4 Marzo 21, 2001 Junio 11, 2001 Junio 22, 2001 
Napoleon Genki Marzo 21, 2001 No lanzado Noviembre 21, 2001 
Tactics Ogre: The Knight of Lodis Quest Corporation Junio 21, 2001 Third party No lanzado 


Mario Kart: Super Circuit 


Intelligent Systems 


Julio 21, 2001 


Agosto 27, 2001 


Septiembre 14, 2001 


Golden Sun 


Camelot Software Planning 


Agosto 1, 2001 


Noviembre 11, 2001 


Febrero 22, 2002 


Wario Land 4 Nintendo R8:D1 


Agosto 21, 2001 


Noviembre 19, 2001 


Noviembre 17, 2001 


Advance Wars Intelligent Systems No lanzado Septiembre 10, 2001 | Enero 11, 2002 
Dokodemo Taikyoku: Yakuman Advance NDcube Octubre 26, 2001 No lanzado No lanzado 
Magical Vacation Brownie Brown Diciembre 7, 2001 No lanzado No lanzado 
Super Mario World: Super Mario Advance 2 Nintendo Diciembre 14, 2001 Febrero 11, 2002 Abril 12, 2002 
Tomato Adventure AlphaDream Enero 25, 2002 No lanzado No lanzado 
Domo-Kun no Fushigi Terebi Suzak Febrero 21, 2002 No lanzado No lanzado 
Koro Koro Puzzle Happy Panechu! MOBIEzz Marzo 8, 2002 No lanzado No lanzado 
Nintendo R8:D2 
Hamtaro: Ham-Ham Heartbreak Pax Softnica Marzo 8, 2002 Abril 8, 2003 Junio 27, 2003 
Fire Emblem: Fúin no Tsurugi Intelligent Systems Marzo 29, 2002 No lanzado No lanzado 
Golden Sun: The Lost Age Camelot Software Planning Junio 28, 2002 Abril 14, 2003 Septiembre 19, 2003 
Sakura Momoko no Ukiuki Carnival did Julio 5, 2002 No lanzado No lanzado 
Indieszero 
Custom Robo GX Noise Julio 27, 2002 No lanzado No lanzado 
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Juegos First Party de Game Boy Advance 


Fecha de salida 


Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
Disney's Magical Quest Starring Mickey 8: | Capcom A 
A Agosto 9, 2002 Agosto 12, 2002 Septiembre 27, 2002 
Minnie Nintendo 
Densetsu no Stafy TOSE Septiembre 6, 2002 No lanzado No lanzado 
Yoshi's Island: Super Mario Advance 3 Nintendo Septiembre 20, 2002 | Septiembre 23, 2002 | Octubre 11, 2002 
Game 8. Watch Gallery 4 TOSE VC-solo Octubre 28, 2002 Octubre 25, 2002 


Kirby: Nightmare in Dream Land 


HAL Laboratory 


Octubre 25, 2002 


Diciembre 2, 2002 


Septiembre 26, 2003 


Metroid Fusion 


Nintendo R8:D1 


Febrero 14, 2003 


Noviembre 18, 2002 


Noviembre 22, 2002 


Pokémon Ruby and Sapphire 


Game Freak 


Noviembre 21, 2002 


Marzo 19, 2003 


Julio 25, 2003 


The Legend of Zelda: A Link to the Past and 


Four Swords 


Capcom Flagship 


Marzo 14, 2003 


Diciembre 2, 2002 


Marzo 28, 2003 


Kururin Paradise 


Eighting 


Diciembre 6, 2002 


No lanzado 


No lanzado 


WarioWare, Inc.: Mega MicrogameS 


Nintendo R8:D1 


Marzo 21, 2003 


Mayo 26, 2003 


Mayo 23, 2003 


Fire Emblem: The Blazing Blade 


Intelligent Systems 


Abril 24, 2003 


Noviembre 3, 2003 


Julio 16, 2004 


Hamtaro: Rainbow Rescue AlphaDream Mayo 23, 2003 No lanzado Octubre 29, 2004 
Donkey Kong Country Rare Diciembre 12, 2003 Junio 9, 2003 Junio 6, 2004 
Mother 1+2 Pax Softnica Junio 20, 2003 No lanzado No lanzado 
Advance Wars 2: Black Hole Rising Intelligent Systems No lanzado Junio 24, 2003 Octubre 3, 2003 
Super Mario Advance 4: Super Mario Bros. 3 Nintendo R8:D2 Julio 11, 2003 Octubre 21, 2003 Octubre 17, 2003 


Pokémon Pinball: Ruby 8. Sapphire Jupiter Agosto 1, 2003 Agosto 25, 2003 Noviembre 14, 2003 
Densetsu no Stafy 2 Tose Septiembre 5, 2003 No lanzado No lanzado 
Oriental Blue: Ao no Tengai Hudson Octubre 24, 2003 No lanzado No lanzado 
Mario 8: Luigi: Superstar Saga AlphaDream Noviembre 21, 2003 Noviembre 17, 2003 Noviembre 22, 2003 
F-Zero: GP Legend Suzak Inc. Noviembre 28, 2003 Septiembre 20, 2004 | Junio 4, 2004 
Pokémon FireRed and LeafGreen Game Freak Enero 29, 2004 Septiembre 7, 2004 Octubre 1, 2004 
Metroid: Zero Mission Nintendo R8:D1 Mayo 27, 2004 Febrero 9, 2004 Abril 8, 2004 
Flagship 
Kirby 8: the Amazing Mirror Dimps Abril 15, 2004 Octubre 18, 2004 Julio 2, 2004 
HAL Laboratory 
Mario Golf: Advance Tour Camelot Software Planning Abril 22, 2004 Junio 22, 2004 Septiembre 17, 2004 


Mario vs. Donkey Kong 


Nintendo Software Technology 


Junio 10, 2004 


Mayo 24, 2004 


Noviembre 19, 2004 


Game Boy Advance Video: Pokémon 4Kids Technology, Inc. No lanzado Junio 2004 No lanzado 
Donkey Kong Country 2 Rare Julio 1, 2004 Noviembre 15, 2004 Junio 25, 2004 
Hamtaro: Ham-Ham Games AlphaDream Julio 15, 2004 Julio 27, 2004 Julio 16, 2004 
Densetsu no Stafy 3 105 Agosto 5, 2004 No lanzado No lanzado 


Nintendo SPD 


Mario Pinball Land 


Fuse Games 


Agosto 26, 2004 


Octubre 4, 2004 


Noviembre 26, 2004 


Pokémon Emerald 


Game Freak 


Septiembre 16, 2004 


Mayo 1, 2005 


Octubre 21, 2005 


Fire Emblem: The Sacred Stones 


Intelligent Systems 


Octubre 7, 2004 


Mayo 23, 2005 


Noviembre 4, 2005 


WarioWare: Twisted! 


Intelligent Systems 
Nintendo SPD 


Octubre 14, 2004 


Mayo 23, 2005 


Mayo 19, 2005 


F-Zero Climax Suzak Octubre 21, 2004 No lanzado No lanzado 
e Capcom . q 
The Legend of Zelda: The Minish Cap Flaeshi Noviembre 4, 2004 Enero 10, 2005 Noviembre 12, 2004 
agship 


Game Boy Wars Advance 1+2 


Intelligent Systems 


Noviembre 25, 2004 


No lanzado 


No lanzado 


Yoshi Topsy-Turvy 


Artoon 


Diciembre 9, 2004 


Junio 13, 2005 


Abril 22, 2005 


Mario Party Advance 


Hudson Soft 


Enero 13, 2005 


Marzo 28, 2005 


Junio 10, 2005 


Play-Yan 


Nintendo 


Febrero 21, 2005 


No lanzado 


No lanzado 
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Juegos First Party de Game Boy Advance 


Fecha de salida 


Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
Sennen Kazoku indieszero Marzo 10, 2005 No lanzado No lanzado 
The Tower SP Vivarium Abril 28, 2005 Third party No lanzado 
DK: King of Swing Paon Mayo 19, 2005 Septiembre 19, 2005 | Febrero 4, 2005 


Nonono Puzzle Chai-Rian 


Creatures Inc. 


Junio 16, 2005 


No lanzado 


No lanzado 


Dr. Mario 8: Puzzle League 


Tose 


Septiembre 13, 2005 


Noviembre 28, 2005 


Noviembre 25, 2005 


Mario Tennis: Power Tour 


Camelot Software Planning 


Septiembre 13, 2005 


Diciembre 5, 2005 


Noviembre 18, 2005 


Nintendo MP3 Player 


Nintendo 


Septiembre 13, 2005 


No lanzado 


Diciembre 22, 2006 


Drill Dozer 


Game Freak 


Septiembre 22, 2005 


Febrero 6, 2006 


VC-solo 


Polarium Advance 


Mitchell Corporation 


Octubre 13, 2005 


Third party 


Marzo 31, 2006 


Donkey Kong Country 3 Rare Diciembre 1, 2005 Noviembre 7, 2005 Noviembre 4, 2005 
Pokémon Mystery Dungeon: Red Rescue ñ . . 
a Chunsoft Noviembre 17, 2005 Septiembre 18, 2006 Noviembre 10, 2006 
Eyeshield 21: Devilbats Devildays Eighting Abril 6, 2006 No lanzado No lanzado 
Mother 3 Bro Wnle Bro Mí Abril 20, 2006 No lanzado No lanzado 

HAL Laboratory 
Calciobit ParityBit Mayo 18, 2006 No lanzado No lanzado 
Boundish Skip Ltd. Julio 13, 2006 No lanzado No lanzado 
Dialhex Skip Ltd. Julio 13, 2006 No lanzado No lanzado 
Dotstream Skip Ltd. Julio 13, 2006 No lanzado No lanzado 
Coloris Skip Ltd. Julio 27, 2006 No lanzado No lanzado 
Digidrive Q-Games Julio 27, 2006 No lanzado No lanzado 
Orbital Skip Ltd. Julio 27, 2006 No lanzado No lanzado 
Soundvoyager Skip Ltd. Julio 27, 2006 No lanzado No lanzado 
Rhythm Tengoku Nintendo SPD Agosto 3, 2006 No lanzado No lanzado 


Juegos licenciados por Nintendo (NA/PAL) 
Fecha de salida 
Título Empresa 
NA PAL 
Top Gear Rally Kemco Octubre 28, 2003 Octubre 31, 2003 
Final Fantasy Tactics Advance Square Enix Septiembre 8, 2003 Octubre 24, 2003 
Sword of Mana Square Enix Diciembre 1, 2003 Marzo 18, 2004 
Final Fantasy | €. Il: Dawn of Souls Square Enix Noviembre 29, 2004 Diciembre 3, 2004 
Kingdom Hearts: Chain of Memories Square Enix Third party Mayo 6, 2005 
Dynasty Warriors Advance Koei Agosto 29, 2005 Diciembre 2, 2005 
Final Fantasy IV Advance Square Enix Diciembre 12, 2005 Junio 2, 2006 
Tales of Phantasia Namco Marzo 6, 2006 Marzo 31, 2006 
Final Fantasy V Advance Square Enix Noviembre 6, 2006 Abril 20, 2007 
Final Fantasy VI Advance Square Enix Febrero 5, 2007 Julio 6, 2007 
Juegos distribuidos por Nintendo (España) 
Salida 
Título Empresa 
ESP 


W.I.T.C.H. 


Disney Interactive Studios 


Octubre 7, 2005 


The Nightmare Before Christmas: The Pumpkin King 


Buena Vista Games 


Octubre 7, 2005 
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Juegos distribuidos por Nintendo (España) 


Título 


Empresa 


Salida 


ESP 


Disney's Kim Possible 2: Drakken's Demise 


Buena Vista Games 


Marzo 10, 2006 


The Wild 


Buena Vista Games 


Mayo 19, 2006 


Pirates of the Caribbean: Dead Man's Chest 


Buena Vista Games 


Julio 7, 2006 


Meet the Robinsons 


Disney Interactive Studios 


Marzo 30, 2007 


Classic NES Series/NES Classics 
Salida 
Título Proveedor 
NA PAL 
Classic NES Series: Super Mario Bros. Nintendo Junio 7, 2004 Julio 9, 2004 
Classic NES Series: Donkey Kong Nintendo Junio 7, 2004 Julio 9, 2004 
Classic NES Series: Ice Climber Nintendo Junio 7, 2004 Julio 9, 2004 
Classic NES Series: Excitebike Nintendo Junio 7, 2004 Julio 9, 2004 
Classic NES Series: The Legend of Zelda Nintendo Junio 7, 2004 Julio 9, 2004 
Classic NES Series: Pac-Man Namco Junio 7, 2004 Julio 9, 2004 
Classic NES Series: Xevious Namco Junio 7, 2004 Julio 9, 2004 
Classic NES Series: Bomberman Hudson Soft Junio 7, 2004 Julio 9, 2004 
Classic NES Series: Metroid Nintendo Octubre 25, 2004 | Enero 7, 2005 
Classic NES Series: Zelda II: The Adventure of Link | Nintendo Octubre 25, 2004 | Enero 7, 2005 
Classic NES Series: Dr. Mario Nintendo Octubre 25, 2004 | Enero 7, 2005 
Classic NES Series: Castlevania Nintendo Octubre 25, 2004 | Enero 7, 2005 


Famicom Mini 


Salida 
Título Proveedor 

JP 
Famicom Mini: Super Mario Bros. Nintendo Febrero 14, 2004 
Famicom Mini: Donkey Kong Nintendo Febrero 14, 2004 
Famicom Mini: Ice Climber Nintendo Febrero 14, 2004 
Famicom Mini: Excitebike Nintendo Febrero 14, 2004 
Famicom Mini: Zelda no Densetsu Nintendo Febrero 14, 2004 
Famicom Mini: Pac-Man Namco Febrero 14, 2004 
Famicom Mini: Xevious Namco Febrero 14, 2004 
Famicom Mini: Mappy Namco Febrero 14, 2004 


Famicom Mini: Bomberman 


Hudson Soft 


Febrero 14, 2004 


Famicom Mini: Star Soldier 


Hudson Soft 


Febrero 14, 2004 


Famicom Mini: Mario Bros. Nintendo Mayo 21, 2004 
Famicom Mini: Clu Clu Land Nintendo Mayo 21, 2004 
Famicom Mini: Balloon Fight Nintendo Mayo 21, 2004 
Famicom Mini: Wrecking Crew Nintendo Mayo 21, 2004 
Famicom Mini: Dr. Mario Nintendo Mayo 21, 2004 
Famicom Mini: Dig-Dug Namco Mayo 21, 2004 


Famicom Mini: Takahashi Meijin no Bóken Shima 


Hudson Soft 


Mayo 21, 2004 


Famicom Mini: Makaimura Capcom Mayo 21, 2004 
Famicom Mini: TwinBee Nintendo Mayo 21, 2004 
Famicom Mini: Ganbare Goemon! Karakuri Dóchú Konami Mayo 21, 2004 
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Famicom Mini 


Salida 
Título Proveedor 
JP 
Famicom Mini: Super Mario Bros. 2 Nintendo Agosto 10, 2004 
Famicom Mini: Nazo no Murasamejó Nintendo Agosto 10, 2004 
Famicom Mini: Metroid Nintendo Agosto 10, 2004 
Famicom Mini: Hikari Shinwa: Palutena no Kagame Nintendo Agosto 10, 2004 
Famicom Mini: Link no Boken Nintendo Agosto 10, 2004 
Famicom Mini: Famicom Mukashi Banashi: Shin Onigashima Zengohen Nintendo Agosto 10, 2004 
Famicom Mini: Famicom Tantei Club: Kieta Kókeisha Zengohen Nintendo Agosto 10, 2004 
Famicom Mini: Famicom Tantei Club Part II: Ushiro ni Tatsu Shójo Zengohen | Nintendo Agosto 10, 2004 
Famicom Mini: Akúmajo Dracula Konami Agosto 10, 2004 
Famicom Mini: SD Gundam World: Gachapon Senshi - Scramble Wars Bandai Agosto 10, 2004 
e-Reader 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA 
Animal Crossing-e Febrero 14, 2002 | Octubre 31, 2002 Nintendo 
Domokun Card-e Febrero 21, 2002 | No lanzado Nintendo 
Urban Champion No lanzado Septiembre 16, 2002 | Nintendo 
Donkey Kong Jr. No lanzado Septiembre 16, 2002 | Nintendo 
Excitebike No lanzado Septiembre 16, 2002 | Nintendo 
Balloon Fight No lanzado Septiembre 16, 2002 | Nintendo 
Tennis No lanzado Septiembre 16, 2002 | Nintendo 
Pinball No lanzado Septiembre 16, 2002 | Nintendo 
Air Hockey-e No lanzado Septiembre 18, 2002 | Nintendo 
Game 8. Watch Collection: Manhole-e No lanzado Septiembre 16, 2002 | Nintendo 
Baseball No lanzado Noviembre 11, 2002 | Nintendo 
Mario Bros. No lanzado Noviembre 11, 2002 | Nintendo 
Donkey Kong No lanzado Noviembre 12, 2002 | Nintendo 
Ice Climber No lanzado Noviembre 12, 2002 | Nintendo 
Hamtaro Card-e Enero 31, 2003 No lanzado Nintendo 
Pokémon-e: EX Ruby 8: Sapphire Enero 31, 2003 Junio 18, 2003 Nintendo 
Mario Party-e No lanzado Febrero 17, 2003 Nintendo 
Clu Clu Land No lanzado Abril 21, 2003 Nintendo 
Donkey Kong 3 No lanzado Abril 21, 2003 Nintendo 
Golf No lanzado Abril 21, 2003 Nintendo 
Pokémon-e: EX Sandstorm Abril 18, 2003 Septiembre 16, 2003 | Nintendo 
Pokémon-e: EX Dragon Junio 25, 2003 Noviembre 24, 2003 | Nintendo 
Kirby's Slide Puzzle No lanzado Noviembre 2003 Nintendo 
Pokémon Battle-e Junio 27, 2003 Octubre 20, 2003 Nintendo 
Super Mario Advance 4: Super Mario Bros. 3-e (1+2) | Julio 2003 Octubre 20, 2003 Nintendo 
Pokémon-e: Team Magma vs. Team Aqua Octubre 24, 2003 | Marzo 15, 2004 Nintendo 
Pikmin 2 e-Card Collection (1+2) Abril 29, 2004 No lanzado Nintendo 
F-Zero: Falcon Densetsu-e 2003 No lanzado Nintendo 
Mario vs. Donkey Kong-e Junio 2004 No lanzado Nintendo 
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Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 

Pokémon Party Mini Denyusha Noviembre 16, 2001 | Diciembre 4, 2001 | Marzo 14, 2002 

Pokémon Pinball Mini Jupiter Noviembre 16, 2001 | Diciembre 4, 2001 | Marzo 14, 2002 

Pokémon Puzzle Collection Jupiter Noviembre 16, 2001 | Diciembre 4, 2001 | Marzo 14, 2002 

Pokémon Zany Cards Denyusha Noviembre 16, 2001 | Diciembre 4, 2001 | Marzo 14, 2002 

Pokémon Tetris Nintendo Marzo 21, 2002 No lanzado Marzo 15, 2002 

Pokémon Puzzle Collection Vol.2 | Jupiter Abril 26, 2002 No lanzado No lanzado 

Pokémon Race Mini Jupiter Julio 19, 2002 No lanzado No lanzado 

Pichu Bros. Mini Denyusha Agosto 9, 2002 No lanzado No lanzado 

Togepi no Daibóken Jupiter Octubre 18, 2002 No lanzado No lanzado 

Pokémon Sodateyasan Mini Jupiter Diciembre 14, 2002 | No lanzado No lanzado 

Juegos First Party de Nintendo DS 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 


Super Mario 64 DS 


Nintendo EAD 


Diciembre 2, 2004 


Noviembre 20, 2004 


Marzo 11, 2005 


Metroid Prime Hunters: First Hunt 


Nintendo Software Technology 


No lanzado 


Noviembre 20, 2004 


Marzo 11, 2005 


PictoChat Nintendo Diciembre 2, 2004 Noviembre 20, 2004 | Marzo 11, 2005 

Polarium Mitchell Corporation Diciembre 2, 2004 Abril 18, 2005 Marzo 11, 2005 
; Nintendo R8£.D2 e 

Daigasso! Band Brothers Diciembre 2, 2004 No lanzado No lanzado 


Nintendo SPD 


WarioWare: Touched! 


Intelligent Systems 
Nintendo SPD 


Diciembre 2, 2004 


Febrero 14, 2005 


Marzo 11, 2005 


Pokémon Dash 


Ambrella 


Diciembre 2, 2004 


Marzo 13, 2005 


Marzo 11, 2005 


Yoshi Touch 8: Go 


Nintendo EAD Group No. 4 


Enero 27, 2005 


Marzo 14, 2005 


Mayo 6, 2005 


Another Code: Two Memories 


Cing 


Febrero 24, 2005 


Septiembre 27, 2005 


Junio 24, 2005 


Kirby: Canvas Curse 


HAL Laboratory 


Marzo 24, 2005 


Junio 13, 2005 


Noviembre 25, 
2005 


Yakuman DS 


Nintendo SPD 


Marzo 31, 2005 


No lanzado 


No lanzado 


Electroplankton 


indieszero 


Abril 7, 2005 


Enero 9, 2006 


Julio 7, 2006 


Nintendogs: Chihuahua 8: Friends, Dachshund 8: 
Friends, and Lab/Shiba 8. Friends 


Nintendo EAD 


Abril 21, 2005 


Agosto 22, 2005 


Octubre 7, 2005 


PokéPark: Fishing Rally DS The Pokémon Company Mayo 10, 2005 No lanzado No lanzado 
Brain Age: Train Your Brain in Minutes a Day! Nintendo SPD Mayo 19, 2005 Abril 16, 2006 Junio 9, 2006 
DS Rakubiki Jiten Nintendo Junio 16, 2005 No lanzado No lanzado 
; , ; Septiembre 30, 

Advance Wars: Dual Strike Intelligent Systems Junio 23, 2005 Agosto 22, 2005 2005 

Big Brain Academy Nintendo EAD Group No. 4 Junio 30, 2005 Junio 5, 2006 Julio 7, 2006 
Osu! Tatakae! Ouendan ¡NiS Julio 28, 2005 No lanzado No lanzado 
Jump Super Stars Ganbarion Agosto 8, 2005 No lanzado No lanzado 

Nintendo R8.D2 
Daigasso! Band Brothers Tsuika Kyoku Cartridge Septiembre 26, 2005 | No lanzado No lanzado 


Nintendo SPD 


Super Princess Peach Tose Octubre 20, 2005 Febrero 27, 2006 Mayo 26, 2006 
Pokémon Trozei! Genius Sonority Octubre 20, 2005 Marzo 6, 2006 Mayo 5, 2006 
Nintendogs: Best Friends Nintendo EAD No lanzado Octubre 24, 2005 No lanzado 


Metroid Prime Pinball Fuse Games Enero 19, 2006 Octubre 24, 2005 Junio 22, 2007 
Daredemo Asobi Taizen Agenda Noviembre 3, 2005 No lanzado No lanzado 
True Swing Golf TUE Soft Noviembre 10, 2005 Enero 23, 2006 Noviembre 25, 
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Juegos First Party de Nintendo DS 


Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
2005 
s ¿ sl Ñ Noviembre 25, 
Mario Kart DS Nintendo EAD Group No. 1 Diciembre 8, 2005 Noviembre 14, 2005 


2005 


Pokémon Mystery Dungeon: Blue Rescue Team 


Chunsoft 


Noviembre 17, 2005 


Septiembre 18, 2006 


Noviembre 10, 
2006 


Animal Crossing: Wild World 


Nintendo EAD 


Noviembre 23, 2005 


Diciembre 5, 2005 


Marzo 31, 2006 


Mario 8: Luigi: Partners in Time 


AlphaDream 


Diciembre 29, 2005 


Noviembre 28, 2005 


Enero 27, 2006 


Tottoko Hamtaro Nazo Nazo Q Kumonoue no Jou 


AlphaDream 


Diciembre 1, 2005 


No lanzado 


No lanzado 


Brain Age 2: More Training in Minutes a Day! 


Nintendo SPD 


Diciembre 29, 2005 


Agosto 20, 2007 


Junio 29, 2007 


English Training: Have Fun Improving Your Skills 


Plato 


Enero 26, 2006 


No lanzado 


Octubre 27, 2006 


Eyeshield 21: Max Devil Power 


Eighting 


Febrero 2, 2006 


No lanzado 


No lanzado 


Magnetica Mitchell Corporation Marzo 2, 2006 Junio 5, 2006 Enero 6, 2007 
Metroid Prime Hunters Nintendo Software Technology | Junio 1, 2006 Marzo 20, 2006 Mayo 5, 2006 
Tetris DS Nintendo SPD Abril 27, 2006 Marzo 20, 2006 Abril 21, 2006 
ñ HAL Laboratory A 
Pokémon Ranger Marzo 23, 2006 Octubre 30, 2006 Abril 13, 2007 
Creatures Inc. 
Densetsu no Stafy 4 Tose Abril 13, 2006 No lanzado No lanzado 
Nintendo Software 
Kanji Sonomama Rakubiki Jiten DS Development and Design Abril 13, 2006 No lanzado No lanzado 
Intelligent Systems 
Tabi no Yubisashi Kaiwachou DS: DS Series 1 Thai Tose Abril 20, 2006 No lanzado No lanzado 
Tabi no Yubisashi Kaiwachou DS: DS Series 2 . 
Tose Abril 20, 2006 No lanzado No lanzado 
Chuugoku 
Tabi no Yubisashi Kaiwachou DS: DS Series 3 . 
Tose Abril 20, 2006 No lanzado No lanzado 
Kankoku 
Tabi no Yubisashi Kaiwachou DS: DS Series 4 : 
. Tose Abril 27, 2006 No lanzado No lanzado 
America 
Tabi no Yubisashi Kaiwachou DS: DS Series 5 , 
Tose Abril 27, 2006 No lanzado No lanzado 


Deutsch 


New Super Mario Bros. 


Nintendo EAD 


Mayo 25, 2006 


Mayo 15, 2006 


Junio 30, 2006 


Mawashite Tsunageru Touch Panic 


Aki Corp. 


Mayo 25, 2006 


No lanzado 


No lanzado 


Nintendogs: Dalmatian 8. Friends 


Nintendo EAD 


No lanzado 


Octubre 16, 2006 


Junio 16, 2006 


Magical Starsign Brownie Brown Junio 22, 2006 Octubre 23, 2006 Febrero 9, 2007 
Project Hacker: Kakusei Red Entertainment Julio 13, 2006 No lanzado No lanzado 
Shaberu! DS Oryori Navi Indies Zero Julio 20, 2006 No lanzado No lanzado 
: ] Opera Software . , 
Nintendo DS/DS Lite Web Browser Mietands Julio 24, 2006 Junio 4, 2007 Octubre 6, 2006 
Mario Hoops: 3 on 3 Square Enix Julio 27, 2006 Septiembre 11, 2006 | Febrero 16, 2007 
; ; ¿ rar Noviembre 12, 
Game €. Watch Collection Nintendo Julio 28, 2006 Diciembre 15, 2008 2009 
Q-Games 


Star Fox Command 


Nintendo EAD Group No. 2 


Agosto 3, 2006 


Agosto 28, 2006 


Enero 26, 2007 


Septiembre 14, 


Freshly-Picked Tingle's Rosy Rupeeland Vanpool Septiembre 2, 2006 No lanzado 2007 
Chóosojú Mecha MG Sandlot Septiembre 2, 2006 No lanzado No lanzado 
Wi-Fi Taiou Yakuman DS Nintendo SPD Septiembre 14, 2006 | No lanzado No lanzado 


Mario vs. Donkey Kong 2: March of the Minis 


Nintendo Software Technology 


Abril 12, 2007 


Septiembre 25, 2006 


Marzo 9, 2007 


Pokémon Diamond and Pearl 


Game Freak 


Septiembre 28, 2006 


Abril 22, 2007 


Julio 27, 2007 
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Título 


Desarrollador(s) 


Salida 


JP 


NA 


PAL 


Septiembre 29, 


Clubhouse Games Agenda Abril 19, 2007 Octubre 9, 2006 2006 

Custom Robo Arena Noise Octubre 19, 2006 Marzo 19, 2007 Mayo 25, 2007 
Otona no Joushikiryoku Training DS HAL Laboratory Octubre 26, 2006 No lanzado No lanzado 
Kirby: Squeak Squad orto Noviembre 2, 2006 Diciembre 4, 2006 Junio 22, 2007 
Elite Beat Agents ¡NiS No lanzado Noviembre 6, 2006 Julio 13, 2007 
Yoshi's Island DS Artoon Marzo 8, 2007 Noviembre 13, 2006 | Diciembre 1, 2006 
Master of Illusion Ae Noviembre 16, 2006 Noviembre 26, 2007 | Marzo 14, 2008 
Jump Ultimate Stars Ganbarion Noviembre 23, 2006 | No lanzado No lanzado 
Kenkou Ouen Recipe 1000: DS Kondate Zenshuu Nintendo Diciembre 7, 2006 No lanzado No lanzado 
Touch de Tanoshimu Hyakunin Isshu: DS . en 

igureden Nintendo Diciembre 14, 2006 No lanzado No lanzado 
Wario: Master of Disguise Suzak Enero 18, 2007 Marzo 5, 2007 Junio 1, 2007 
Hotel Dusk: Room 215 Cing Enero 25, 2007 Enero 22, 2007 Abril 13, 2007 
Picross DS Jupiter Enero 25, 2007 Julio 30, 2007 Mayo 11, 2007 
Diddy Kong Racing DS Rare No lanzado Febrero 5, 2007 Abril 20, 2007 
Jet Impulse Gevo Entertainment Febrero 8, 2007 No lanzado No lanzado 
Practise English! Plato Marzo 29, 2007 No lanzado Octubre 26, 2007 


Planet Puzzle League 


Intelligent Systems 


Abril 26, 2007 


Junio 4, 2007 


Junio 29, 2007 


Tingle's Balloon Fight Tose Abril 12, 2007 No lanzado No lanzado 
Moero! Nekketsu Rhythm Damashii Osu! Tatakae! AS 

¡NiS Mayo 17, 2007 No lanzado No lanzado 
Ouendan 2 
Kurikin Nano Island Story MediaKite Mayo 24, 2007 No lanzado No lanzado 


Flash Focus: Vision Training in Minutes a Day 


Namco Bandai Nintendo SPD 


Mayo 31, 2007 


Octubre 15, 2007 


Noviembre 23, 
2007 


Sujin Taisen: Number Battles 


Mitchell Corporation 


Junio 5, 2007 


No lanzado 


No lanzado 


The Legend of Zelda: Phantom Hourglass 


Nintendo EAD 


Junio 23, 2007 


Octubre 1, 2007 


Octubre 19, 2007 


Chibi-Robo! Park Patrol Skip Ltd. Julio 5, 2007 Octubre 2, 2007 Marzo 20, 2008 
Ganbaru Watashi no Kakei Diary syn Sophia Julio 12, 2007 No lanzado No lanzado 

LA, , Septiembre 23, 
Face Training Intelligent Systems Agosto 7, 2007 No lanzado 2010 
Slide Adventure MAGKID Nintendo NSD Agosto 2, 2007 No lanzado No lanzado 


DK Jungle Climber Paon Agosto 9, 2007 Septiembre 10, 2007 | Octubre 12, 2007 
Theta VITE! Septiembre 6, 2007 No lanzado No lanzado 
Zekkyo Senshi Sakeburein Suzak Septiembre 11, 2007 | No lanzado No lanzado 
Pokémon Mystery Dungeon: Explorers o, 
EA 9 , E $ Chunsoft Septiembre 13, 2007 | Abril 20, 2008 Julio 4, 2008 
Darkness and Explorers of Time 
> Mistwalker 
ASH: Archaic Sealed Heat Racjin Octubre 4, 2007 No lanzado No lanzado 
Septiembre 26, 
Make 10: A Journey of Numbers Muu Muu Octubre 10, 2007 No lanzado 2008 
DS Bungaku Zenshuu Genius Sonority Inc. Octubre 18, 2007 No lanzado No lanzado 
. ; E Noviembre 23, 
Mario Party DS Hudson Soft Noviembre 8, 2007 Noviembre 19, 2007 2007 
Nintendo DS Digital TV Tuner Nintendo SPD Noviembre 20, 2007 | No lanzado No lanzado 
Intelligent Systems 
Kousoku Card Battle: Card Hero a sd Diciembre 20, 2007 No lanzado No lanzado 
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Título 


Desarrollador(s) 


Salida 


JP 


NA 


PAL 


Mario 8: Sonic at the Olympic Games 


Sega Sports R8.D 


Enero 17, 2008 


Enero 22, 2008 


Febrero 8, 2008 


Advance Wars: Days of Ruin 


Intelligent Systems 


Octubre 30, 2013 


Enero 21, 2008 


Enero 25, 2008 


Personal Trainer: Math Jupiter Enero 13, 2007 Enero 12, 2009 Febrero 8, 2008 
Soma Bringer Monolith Soft Febrero 28, 2008 No lanzado No lanzado 
DS Bimoji Training Nintendo Marzo 13, 2008 No lanzado No lanzado 


Pokémon Ranger: Shadows of Almia 


Creatures Inc. 


Marzo 20, 2008 


Noviembre 10, 2008 


Noviembre 21, 
2008 


Fossil Fighters 


Nintendo SPD 
Red Entertainment M2 Artdink 


Abril 17, 2008 


Agosto 10, 2009 


Septiembre 17, 
2009 


Nintendo Presents: Crossword Collection 


Nuevo Retro Games 
Nintendo Software Technology 


No lanzado 


Mayo 5, 2008 


Diciembre 18, 2009 


Glory of Heracles 


Paon 
Studio Saizensen 


Mayo 22, 2008 


Enero 18, 2010 


No lanzado 


Personal Trainer: Cooking 


indies zero 
Nintendo NSD 


Diciembre 4, 2008 


Noviembre 24, 2008 


Junio 20, 2008 


Jam with the Band 


Nintendo SDD 


Junio 26, 2008 


No lanzado 


Mayo 21, 2010 


The Legendary Starfy 


Tose 


Julio 10, 2008 


Junio 8, 2009 


Octubre 10, 2009 


Rhythm Heaven 


Nintendo SPD 
TNX Music Recordings 


Julio 31, 2008 


Abril 5, 2009 


Mayo 1, 2009 


Fire Emblem: Shadow Dragon 


Intelligent Systems 


Agosto 7, 2008 


Febrero 16, 2009 


Diciembre 5, 2008 


Game 8. Watch Collection 2 


Nintendo 


Septiembre 5, 2008 


Marzo 31, 2010 


Diciembre 15, 2011 


Mystery Case Files: MillionHeir 


Big Fish Games Griptonite 
Games 


No lanzado 


Septiembre 8, 2008 


Febrero 6, 2009 


Pokémon Platinum 


Game Freak 


Septiembre 13, 2008 


Marzo 22, 2009 


Mayo 22, 2009 


DS Bitamin Widaehan Babsang Malhaneun!: 
Geongangyoli Giljabi 


SKONEC Entertainment 


Octubre 16, 2008 


No lanzado 


No lanzado 


Kirby Super Star Ultra 


HAL Laboratory 


Noviembre 6, 2008 


Septiembre 22, 2008 


Diciembre 18, 2009 


Style Savvy 


Syn Sophia 
Nintendo SPD 


Octubre 23, 2008 


Noviembre 2, 2009 


Octubre 23, 2009 


Personal Trainer: Walking 


Nintendo NSD 
Creatures Inc. 


Noviembre 1, 2008 


Mayo 25, 2009 


Junio 5, 2009 


100 Classic Book Collection Genius Sonority No lanzado Junio 15, 2010 Diciembre 26, 2008 
DS Uranai Seikatsu Jamworks Enero 15, 2009 No lanzado No lanzado 

Mario 8. Luigi: Bowser's Inside Story AlphaDream Febrero 11, 2009 Septiembre 14, 2009 | Octubre 9, 2009 
Picross 3D HAL Laboratory Marzo 12, 2009 Mayo 3, 2010 Marzo 5, 2010 
Mabeop Cheonjamun DS SKONEC Entertainment Abril 16, 2009 No lanzado No lanzado 


Noviembre 20, 


Pokémon Mystery Dungeon: Explorers of Sky Chunsoft Abril 18, 2009 Octubre 12, 2009 2009 
WarioWare D.I.Y. IMEUIESA dé Abril 29, 2009 Marzo 28, 2010 Abril 30, 2010 
Nintendo SPD 
Tomodachi Collection Nintendo SPD Junio 18, 2009 No lanzado No lanzado 
Okaeri! Chibi-Robo! Happy Richie Osóji! Skip Ltd. Julio 23, 2009 No lanzado No lanzado 
Tingle's Balloon Trip of Love Vanpool Agosto 6, 2009 No lanzado No lanzado 
Active Health with Carol Vorderman Fuse Games Limited No lanzado No lanzado Agosto 7, 2009 
Mono ya Okane no Shikumi DS Nintendo Aug 27, 2009 No lanzado No lanzado 
Pokémon HeartGold and SoulSilver Game Freak Septiembre 12, 2009 | Marzo 14, 2010 Marzo 26, 2010 


Mario 8. Sonic at the Olympic Winter Games 


Sega Sports RED 


Noviembre 19, 2009 


Octubre 13, 2009 


Octubre 16, 2009 


The Legend of Zelda: Spirit Tracks 


Nintendo EAD 


Diciembre 23, 2009 


Diciembre 7, 2009 


Diciembre 11, 2009 


Last Window: The Secret of Cape West 


Cing 


Enero 14, 2010 


No lanzado 


Septiembre 17, 
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2010 
Otona no Renai Shousetsu: Harlequin Selection Genius Sonority Inc. Febrero 25, 2010 No lanzado No lanzado 


Pokémon Ranger: Guardian Signs 


Creatures Inc. 


Marzo 6, 2010 


Octubre 4, 2010 


Noviembre 5, 2010 


America's Test Kitchen: Let's Get Cooking 


Indies Zero 


No lanzado 


Marzo 28, 2010 


No lanzado 


Headstrong Games 


Art Academy S Junio 19, 2010 Octubre 25, 2010 Agosto 6, 2010 
Nintendo SPD 
1000 Cooking Recipes from Elle a Table Agenda No lanzado No lanzado Julio 2, 2010 
Fire Emblem: Shin Monshou no Nazo - Hikari to . . 
Intelligent Systems Julio 15, 2010 No lanzado No lanzado 


Kage no Eiyuu 


Pokémon Black and White 


Game Freak 


Septiembre 18, 2010 


Marzo 6, 2011 


Marzo 4, 2011 


Golden Sun: Dark Dawn 


Camelot Software Planning 


Octubre 28, 2010 


Noviembre 29, 2010 


Diciembre 10, 2010 


Mario vs. Donkey Kong: Mini-Land Mayohem! 


Nintendo Software Technology 


Diciembre 2, 2010 


Noviembre 14, 2010 


Febrero 4, 2011 


Nintendo SPD 
Red Entertainment 


Fossil Fighters: Champions M2 Noviembre 18, 2010 | Noviembre 14, 2011 | No lanzado 
Artdink 

Eigo de Tabisuru: Little Charo Jupiter Enero 20, 2011 No lanzado No lanzado 
Mabeop Cheonjamun DS 2: Choehoui . 

4 SKONEC Entertainment Enero 27, 2011 No lanzado No lanzado 
Hanjamabeop 

A z . A ñ S Septiembre 21, 

Learn with Pokémon: Typing Adventure Genius Sonority Abril 21, 2011 No lanzado 


2012 


Kirby Mass Attack 


HAL Laboratory 


Agosto 4, 2011 


Septiembre 19, 2011 


Octubre 28, 2011 


Pokémon Conquest 


Koei Tecmo Games 


Marzo 17, 2012 


Junio 18, 2012 


Julio 27, 2012 


Pokémon Black 2 and White 2 Game Freak Junio 23, 2012 Octubre 7, 2012 Octubre 12, 2012 
Kuruma de DS Nintendo 2012 No lanzado No lanzado 
Juegos licenciados por Nintendo (NA/PAL) 
Salida 
Título Empresa 
NA PAL 
Meteos Q Entertainment/Bandai | Junio 27, 2005 Septiembre 23, 2005 
Trauma Center: Under the Knife Atlus Third party Abril 28, 2006 
Sudoku Gridmaster Hudson Soft Junio 26, 2006 Octubre 27, 2006 
Tenchu: Dark Secret FromSoftware Agosto 21, 2006 Noviembre 24, 2006 
Children of Mana Square Enix Octubre 30, 2006 Enero 12, 2007 
Professor Layton and the Curious Village Level-5 Febrero 10, 2008 Noviembre 7, 2008 
Etrian Odyssey Atlus Third party Junio 6, 2008 
Professor Layton and the Diabolical Box Level-5 Agosto 24, 2009 Septiembre 25, 2009 
Dragon Quest IX: Sentinels of the Starry Skies | Square Enix Julio 11, 2010 Julio 23, 2010 
Professor Layton and the Unwound Future Level-5 Septiembre 12, 2010 | Octubre 22, 2010 
Inazuma Eleven Level-5 No lanzado Enero 29, 2011 
Dragon Quest VI: Realms of Revelation Square Enix Febrero 14, 2011 Mayo 20, 2011 
Dragon Quest Monsters: Joker 2 Square Enix Septiembre 19, 2011 | Octubre 7, 2011 
Professor Layton and the Last Specter Level-5 Octubre 17, 2011 Noviembre 25, 2011 
Inazuma Eleven 2: Firestorm and Blizzard Level-5 No lanzado Marzo 16, 2012 
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Salida 
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PAL 
Mr. Driller Drill Spirits Namco Marzo 11, 2005 
Pac-Pix Namco Mayo 8, 2005 
Ridge Racer DS Namco Mayo 22, 2005 
Pac 'n Roll Namco Noviembre 2, 2005 
Viewtiful Joe: Double Trouble! Capcom Marzo 10, 2006 
Resident Evil: Deadly Silence Capcom Marzo 30, 2006 
Phoenix Wright: Ace Attorney Capcom Marzo 8, 2007 
Mega Man Battle Network 5: Double Team DS Capcom Abril 12, 2007 
Harvest Moon DS Natsume Inc. Abril 13, 2007 
Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice for All Capcom Septiembre 6, 2007 
Apollo Justice: Ace Attorney Capcom Mayo 22, 2008 
Phoenix Wright: Ace Attorney - Trials and Tribulations | Capcom Octubre 3, 2008 
Harvest Moon DS: Island of Happiness Natsume Inc. Marzo 26, 2009 
Tetris Party Deluxe Tetris Online, Inc. | Septiembre 3, 2010 
Harvest Moon DS: Sunshine Islands Natsume Inc. Diciembre 23, 2010 
Solatorobo: Red the Hunter Bandai Julio 1, 2011 


Juegos licenciados por Nintendo (Korea) 


Título 


Empresa 


Salida 


QuickSpot 


Namco 


Marzo 8, 2007 


Touch! Bomberman Land 


Hudson Soft 


Abril 29, 2007 


Jorge Caña Roca 


Sonic Rush Adventure Sega Septiembre 17, 2009 
Dsi Ware 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
] ? Opera Software A . ; 
Nintendo DSi Browser Ñ Noviembre 1, 2008 Abril 20, 2009 Abril 3, 2009 
Nintendo 
Nintendo DSi Camera Nintendo Noviembre 1, 2008 Abril 20, 2009 Abril 3, 2009 
Nintendo DSi Sound Nintendo Noviembre 1, 2008 Abril 20, 2009 Abril 3, 2009 
Nintendo DSi Shop Nintendo Noviembre 1, 2008 Abril 20, 2009 Abril 3, 2009 
Art Style: AQUIA skip Ltd. Diciembre 24, 2008 Abril 5, 2009 Abril 3, 2009 
Art Style: BASE 10 skip Ltd. Diciembre 24, 2008 Julio 6, 2009 Abril 3, 2009 
Bird 8: Beans Nintendo Diciembre 24, 2008 Abril 5, 2009 Abril 6, 2009 


Brain Age Express: Arts 8. Letters 


Nintendo System 
Development 


Diciembre 24, 2008 


Agosto 10, 2009 


Octubre 23, 2009 


Brain Age Express: Math 


Nintendo System 
Development 


Diciembre 24, 2008 


Abril 5, 2009 


Junio 19, 2009 


Clubhouse Games Express: Family Favorites 


Agenda 


Diciembre 24, 2008 


Septiembre 7, 2009 


Noviembre 6, 2009 


Dr. Mario Express 


Arika 


Diciembre 24, 2008 


Abril 20, 2009 


Mayo 1, 2009 


Flipnote Studio 


Nintendo EAD Tokyo 


Diciembre 24, 2008 


Agosto 12, 2009 


Agosto 14, 2009 


Group No.2 
Master of Illusion Express: Deep Psyche Tenyo, 8ing Diciembre 24, 2008 Abril 20, 2009 Mayo 8, 2009 
Master of Illusion Express: Funny Face Tenyo, 8ing Diciembre 24, 2008 Abril 5, 2009 Mayo 1, 2009 
Master of Illusion Express: Shuffle Games Tenyo, 8ing Diciembre 24, 2008 Abril 13, 2009 Mayo 15, 2009 
Paper Plane Nintendo Diciembre 24, 2008 Abril 27, 2009 Abril 3, 2009 
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Dsi Ware 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
Intelligent Systems 
WarioWare: Snapped! 8 Y Diciembre 24, 2008 Abril 5, 2009 Abril 3, 2009 


Art Style: PICTOBIiTS skip Ltd. Enero 28, 2009 Mayo 18, 2009 Mayo 22, 2009 
Art Style: ZENGAGE skip Ltd. Enero 28, 2009 Julio 20, 2009 Mayo 29, 2009 
Clubhouse Games Express: Card Classics Agenda Enero 28, 2009 Abril 27, 2009 Octubre 30, 2009 
Hobo Nichi Rosenzu 2009 Nintendo Enero 28, 2009 No lanzado No lanzado 


Number Battle Mitchell Corporation Enero 28, 2009 Enero 25, 2010 Agosto 14, 2009 
Photo Clock Nintendo Enero 28, 2009 Mayo 25, 2009 Octubre 9, 2009 
Touch Solitaire Nintendo Enero 28, 2009 Enero 11, 2010 Septiembre 11, 2009 


Puzzle League Express Intelligent Systems Enero 29, 2009 Agosto 31, 2009 Julio 17, 2009 
Animal Crossing Calculator Nintendo Febrero 25, 2009 Mayo 4, 2009 Junio 5, 2009 
Art Style: BOXLIFE skip Ltd. Febrero 25, 2009 Junio 22, 2009 Julio 10, 2009 
Art Style: precipice skip Ltd. Febrero 25, 2009 Agosto 3, 2009 Junio 5, 2009 
Chotto DS Bungaku Zenshuu: Sekai no Bungaku 20 Genius Sonority Febrero 25, 2009 No lanzado No lanzado 


Clubhouse Games Express: Strategy Pack Agenda Febrero 25, 2009 Septiembre 21, 2009 | Noviembre 20, 2009 
Ide Yousuke no Kenkou Mahjong DSi Nintendo Febrero 25, 2009 No lanzado No lanzado 
Ñ Nintendo Software . . 
Mario Calculator Febrero 25, 2009 Junio 15, 2009 Julio 3, 2009 
Technology 
] . Nintendo Software 7 y 
Animal Crossing Clock Abril 1, 2009 Mayo 4, 2009 Junio 5, 2009 
Technology 
Ganbaru Watashi no Osaifu Ouendan Nintendo Abril 1, 2009 No lanzado No lanzado 
E Nintendo Software y ] , 
Mario Clock Abril 1, 2009 Junio 15, 2009 Julio 3, 2009 
Technology 
Master of Illusion Express: Mind Probe Tenyo, 8ing Abril 1, 2009 Noviembre 30, 2009 | Diciembre 25, 2009 
Photo Stand Tsuki: Ban-Bro DX Radio Nintendo Abril 1, 2009 No lanzado No lanzado 
Spin Six Zener Works Abril 1, 2009 Junio 21, 2009 Diciembre 31, 2010 
Wakugumi: Monochrome Puzzle Mitchell Abril 1, 2009 No lanzado Octubre 16, 2009 
Atsumeru Egao Chou Intelligent Systems Abril 22, 2009 No lanzado No lanzado 
] Nintendo System . , 
Brain Age Express: Sudoku Abril 22, 2009 Agosto 17, 2009 Julio 24, 2009 
Development 
Master of Illusion Express: Matchmaker Tenyo, 8ing Abril 22, 2009 Diciembre 14, 2009 Diciembre 4, 2009 
Sparkle Snapshots Index Corporation Abril 22, 2009 Noviembre 2, 2009 Diciembre 25, 2009 
Dokodemo Wii no Ma Nintendo Mayo 1, 2009 No lanzado No lanzado 
Master of Illusion Express: Psychic Camera Tenyo, 8ing Mayo 27, 2009 Diciembre 28, 2009 Diciembre 18, 2009 


New English Training: Learning with Tempo - Beginner 


A Nintendo SPD Mayo 27, 2009 No lanzado Febrero 5, 2010 
Edition 
Pocket Rurubu Kyoto Nintendo Mayo 27, 2009 No lanzado No lanzado 
Pocket Rurubu Tokyo Nintendo Mayo 27, 2009 No lanzado No lanzado 
Puzzle Iro lro Monthly Crossword House Vol. 1 Tose Mayo 27, 2009 No lanzado No lanzado 

o a, . Nintendo Software ? 
Mario vs. Donkey Kong: Minis Marzo Again! Octubre 7, 2009 Junio 8, 2009 Agosto 21, 2009 
Technology 

New English Training: Learning with Tempo - Advanced R . 

La Nintendo SPD Junio 24, 2009 No lanzado Marzo 5, 2010 
Edition 
Dekisugi Tingle Pack Vanpool Junio 24, 2009 No lanzado No lanzado 
Puzzle lroiro: Gekkan Crossword House Vol. 2 Tose Julio 1, 2009 No lanzado No lanzado 
Electroplankton: Beatnes indieszero Julio 11, 2009 Noviembre 9, 2009 Enero 15, 2010 
Electroplankton: Hanenbow indieszero Julio 11, 2009 Noviembre 9, 2009 Enero 15, 2010 
Electroplankton: Nanocarp indieszero Julio 11, 2009 Noviembre 9, 2009 Enero 22, 2010 


152 


Volumen 14 


Jorge Caña Roca 


Dsi Ware 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
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Electroplankton: Trapy indieszero Julio 11, 2009 Noviembre 9, 2009 Enero 22, 2010 
Game €. Watch: Ball Nintendo Julio 15, 2009 Abril 19, 2010 Abril 23, 2010 
Game €. Watch: Flagman Nintendo Julio 15, 2009 Abril 19, 2010 Abril 23, 2010 
Game 8. Watch: Judge Nintendo Julio 15, 2009 Marzo 22, 2010 Marzo 26, 2010 
Game €. Watch: Vermin Nintendo Julio 15, 2009 Abril 5, 2010 Abril 9, 2010 
Electroplankton: Lumiloop indieszero Julio 22, 2009 Noviembre 23, 2009 | Febrero 12, 2010 
Electroplankton: Rec-Rec indieszero Julio 22, 2009 Noviembre 9, 2009 Febrero 12, 2010 


Card Hero: Speed Battle Custom 


Intelligent Systems 


Julio 29, 2009 


No lanzado 


No lanzado 


Game 8. Watch: Chef Nintendo Julio 29, 2009 Marzo 22, 2010 Marzo 26, 2010 
Game €. Watch: Helmet Nintendo Julio 29, 2009 Abril 5, 2010 Abril 9, 2010 
Pocket Rurubu Hokkaido Nintendo Julio 29, 2009 No lanzado No lanzado 
Pocket Rurubu Okinawa Nintendo Julio 29, 2009 No lanzado No lanzado 
Puzzle lroiro: Gekkan Crossword House Vol. 3 Tose Julio 29, 2009 No lanzado No lanzado 
Electroplankton: Luminarrow indieszero Agosto 5, 2009 Noviembre 23, 2009 | Enero 29, 2010 
Electroplankton: Sun Animalcule indieszero Agosto 5, 2009 Noviembre 23, 2009 | Enero 29, 2010 
City Transport Map Volume 1 - 2009 Nintendo No lanzado No lanzado Agosto 7, 2009 
City Transport Map Volume 2 - 2009 Nintendo No lanzado No lanzado Agosto 7, 2009 
Game 8. Watch: Donkey Kong Jr. Nintendo Agosto 19, 2009 Abril 19, 2010 Abril 23, 2010 
Game €. Watch: Manhole Nintendo Agosto 19, 2009 Abril 5, 2010 Abril 9, 2010 
Game 8. Watch: Mario's Cement Factory Nintendo Agosto 19, 2009 Marzo 22, 2010 Marzo 26, 2010 
Electroplankton: Marine-Crystals indieszero Agosto 26, 2009 Noviembre 23, 2009 | Febrero 26, 2010 
Electroplankton: Varvoice indieszero Agosto 26, 2009 Noviembre 23, 2009 | Febrero 26, 2010 
Nintendo DSi Instrument Tuner Nintendo Septiembre 2, 2009 Marzo 29, 2010 No lanzado 
Nintendo DSi Metronome Nintendo Septiembre 2, 2009 Marzo 29, 2010 No lanzado 
Puzzle Iroiro: Gekkan Crossword House Vol. 4 Tose Septiembre 2, 2009 No lanzado No lanzado 
Metal Torrent Arika Septiembre 2, 2009 Mayo 24, 2010 Mayo 7, 2010 


Dictionary 6 in 1 with Camera Function 


Intelligent Systems 


Octubre 7, 2009 


No lanzado 


Septiembre 4, 2009 


Kyou kara Hajimeru Facening: Kao Tora-Mini (Vol. 1 - 5) 


Intelligent Systems 


Septiembre 9, 2009 


No lanzado 


No lanzado 


Art Academy: First Semester 


Headstrong Games 


Noviembre 18, 2009 


Septiembre 14, 2009 


Diciembre 25, 2009 


PictureBook Games: The Royal Bluff 


Grounding Inc. 


Septiembre 16, 2009 


Octubre 26, 2009 


Noviembre 12, 2009 


Art Academy: Second Semester 


Headstrong Games 


Noviembre 18, 2009 


Septiembre 28, 2009 


Enero 8, 2010 


Puzzle Iroiro: Gekkan Crossword House Vol. 5 Tose Septiembre 30, 2009 | No lanzado No lanzado 
Art Style: DIGIDRIVE Q-Games Noviembre 4, 2009 Noviembre 16, 2009 | Octubre 2, 2009 
Sleep Clock: Record and analyse your sleep patterns Nintendo Octubre 7, 2009 No lanzado Octubre 29, 2010 


Pinball Pulse: The Ancients Beckon Fuse Games Limited No lanzado Octubre 12, 2009 Marzo 5, 2010 
Crash-Course Domo Suzak No lanzado Octubre 19, 2009 No lanzado 
Hard-Hat Domo Suzak No lanzado Octubre 19, 2009 No lanzado 
Pro-Putt Domo Suzak No lanzado Octubre 19, 2009 No lanzado 
Rock-n-Roll Domo Suzak No lanzado Octubre 19, 2009 No lanzado 
White-Water Domo Suzak No lanzado Octubre 19, 2009 No lanzado 
Pocket Rurubu Osaka Nintendo Octubre 21, 2009 No lanzado No lanzado 
Pocket Rurubu Yokohama/Kamakura Nintendo Octubre 21, 2009 No lanzado No lanzado 
Puzzle Iroiro: Gekkan Crossword House Vol. 6 Tose Octubre 28, 2009 No lanzado No lanzado 
Link 'n' Launch Intelligent Systems Noviembre 11, 2009 | Febrero 8, 2010 Agosto 6, 2010 
True Swing Golf Express T8LE Soft No lanzado Febrero 1, 2010 Noviembre 13, 2009 


153 


Volumen 14 


Jorge Caña Roca 


Dsi Ware 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
Spotto! Intelligent Systems Noviembre 25, 2009 | Febrero 15, 2010 Febrero 26, 2010 
Meikyou Kokugo: Rakubiki Jiten Nintendo Noviembre 25, 2009 | No lanzado No lanzado 
Trajectile Q-Games Enero 20, 2010 Abril 4, 2010 Noviembre 27, 2009 


Nintendo Countdown Calendar 


Intelligent Systems 


Diciembre 2, 2009 


Septiembre 20, 2010 


Julio 7, 2011 


Snapdots 


D4 Enterprise 


Diciembre 2, 2009 


Octubre 18, 2010 


Octubre 22, 2010 


A Kappa's Trail 


Brownie Brown 


Diciembre 9, 2009 


Junio 14, 2010 


No lanzado 


Map 


Photo Dojo Nintendo Diciembre 16, 2009 Mayo 10, 2010 Marzo 19, 2010 
Starship Patrol Q-Games Febrero 10, 2010 Enero 18, 2010 Diciembre 18, 2009 
Pocket Rurubu Nagoya Nintendo Diciembre 24, 2009 No lanzado No lanzado 

Pocket Rurubu Kobe Nintendo Diciembre 24, 2009 No lanzado No lanzado 

Genius Personal Waeiraku Jiten Nintendo Enero 13, 2010 No lanzado No lanzado 

Genius Personal Eiwaraku Jiten Nintendo Enero 13, 2010 No lanzado No lanzado 
Flametail Mindware Enero 27, 2010 Junio 7, 2010 Septiembre 10, 2010 
Hobonichi Rosenzu 2010: Zenkoku 7 Area + Shinkansen Nintendo Febrero 3, 2010 Nudspscdo Nofiisada 


Aura-Aura Climber 


Nintendo Software 


Noviembre 10, 2010 


Febrero 22, 2010 


Octubre 1, 2010 


Nintendo SPD 


Technology 
Pocket Rurubu Izuhakone Nintendo Febrero 24, 2010 No lanzado No lanzado 
Pocket Rurubu Shinshuu Nintendo Febrero 24, 2010 No lanzado No lanzado 
Looksley's Line Up Good-Feel Marzo 3, 2010 Mayo 17, 2010 Junio 11, 2010 
Kaite Oboeru: Eitango Chou Intelligent Systems Marzo 17, 2010 No lanzado No lanzado 
Kaite Oboeru: Shashin Tango Intelligent Systems Marzo 17, 2010 No lanzado No lanzado 
DS Kokoro Nurie Cattle Call Abril 17, 2010 No lanzado No lanzado 
Hobonichi no Kenkou Techou Nintendo Abril 21, 2010 No lanzado No lanzado 
Tsukutte Utau Saru Band MuuMuu Abril 28, 2010 No lanzado No lanzado 
X-Scape EESAmeS Junio 30, 2010 Mayo 31, 2010 Julio 16, 2010 


Face Pilot: Fly With Your Nintendo DSi Camera! HAL Laboratory Julio 28, 2010 Julio 26, 2010 Junio 18, 2010 
Touch de Oboeru Hyakuninisshu: Chotto DSi Ñ Ñ 

Ñ Nintendo Noviembre 4, 2010 No lanzado No lanzado 
Shiguredono 
Jibun Detsukuru Nintendo DS Guide Nintendo EAD Noviembre 7, 2010 No lanzado No lanzado 


The Legend of Zelda: Four Swords Anniversary Edition GREZZO Septiembre 28, 2011 | Septiembre 28, 2011 | Septiembre 28, 2011 
Nintendoji Grounding Inc. Abril 3, 2013 No lanzado No lanzado 
Nintendo 3DS 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 

AR Games Nintendo Febrero 26, 2011 Marzo 27, 2011 Marzo 25, 2011 
Face Raiders HAL Laboratory Febrero 26, 2011 Marzo 27, 2011 Marzo 25, 2011 
Mii Maker Nintendo Febrero 26, 2011 Marzo 27, 2011 Marzo 25, 2011 
Miiverse Nintendo Febrero 26, 2011 Marzo 27, 2011 Marzo 25, 2011 
Nintendo 3DS Activity Log Nintendo Febrero 26, 2011 Marzo 27, 2011 Marzo 25, 2011 
Nintendo 3DS Camera Nintendo Febrero 26, 2011 Marzo 27, 2011 Marzo 25, 2011 
Nintendo 3DS Internet Browser Nintendo Febrero 26, 2011 Marzo 27, 2011 Marzo 25, 2011 
Nintendo 3DS Sound Nintendo Febrero 26, 2011 Marzo 27, 2011 Marzo 25, 2011 
Nintendo Zone Nintendo Febrero 26, 2011 Marzo 27, 2011 Marzo 25, 2011 
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JP 


NA 
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StreetPass Mii Plaza 


Nintendo SPD 


Febrero 26, 2011 


Marzo 27, 2011 


Marzo 25, 2011 


Nintendogs + Cats: French Bulldog 8: New Friends, 
Golden Retriever €. New Friends and Toy Poodle 8% 
New Friends 


Nintendo EAD 


Febrero 26, 2011 


Marzo 27, 2011 


Marzo 25, 2011 


Super Street Fighter IV: 3D Edition 


Capcom 


Febrero 26, 2011 


Marzo 27, 2011 


Marzo 25, 2011 


Pilotwings Resort 


Monster Games 
Nintendo SPD 


Abril 14, 2011 


Marzo 27, 2011 


Marzo 25, 2011 


Steel Diver 


Nintendo EAD 
Vitei 


Mayo 12, 2011 


Marzo 27, 2011 


Mayo 6, 2011 


One Piece: Unlimited Cruise SP 


Bandai Namco Games 


Mayo 26, 2011 


No lanzado 


Febrero 10, 2012 


The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D 


Grezzo 
Nintendo EAD Tokyo 


Junio 16, 2011 


Junio 19, 2011 


Junio 17, 2011 


Star Fox 64 3D 


Q-Games 


Nintendo EAD 


Julio 14, 2011 


Septiembre 9, 2011 


Septiembre 9, 2011 


Pokémon Rumble Blast 


Ambrella 


Agosto 11, 2011 


Octubre 24, 2011 


Diciembre 2, 2011 


Hana to Ikimono Rittai Zukan 


Nintendo 


Septiembre 29, 2011 


No lanzado 


No lanzado 


Tetris: Axis Hudson Soft Octubre 20, 2011 Octubre 2, 2011 Octubre 21, 2011 

Super Mario 3D Land Nintendo EAD Tokyo Noviembre 3, 2011 Noviembre 13, 2011 | Noviembre 18, 2011 
. Nintendo EAD Ud 7 Le 

Mario Kart 7 Diciembre 1, 2011 Diciembre 4, 2011 Diciembre 2, 2011 


Retro Studios 


Spirit Camera: The Cursed Memoir 


Tecmo Koei 


Enero 12, 2012 


Abril 13, 2012 


Junio 29, 2012 


Resident Evil: Revelations 


Capcom 


Enero 26, 2012 


Febrero 7, 2012 


Enero 27, 2012 


Mario 8. Sonic at the London 2012 Olympic Games 


Sega Sports R8D Racjin 


Marzo 1, 2012 


Febrero 14, 2012 


Febrero 9, 2012 


Kid Icarus: Uprising 


Project Sora 


Sora Ltd. 


Marzo 22, 2012 


Marzo 23, 2012 


Marzo 23, 2012 


Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance 


Square Enix 


Marzo 29, 2012 


Julio 31, 2012 


Julio 20, 2012 


Fire Emblem: Awakening 


Intelligent Systems Nintendo 
SPD 


Abril 19, 2012 


Febrero 4, 2013 


Abril 19, 2013 


Mario Tennis Open 


Camelot Software Planning 


Mayo 24, 2012 


Mayo 20, 2012 


Mayo 25, 2012 


Culdcept OmiyaSoft Junio 28, 2012 No lanzado No lanzado 
Nintendo Pocket Football Club ParityBit Julio 12, 2012 No lanzado Abril 17, 2014 
Heroes of Ruin n-Space No lanzado Julio 17, 2012 Junio 15, 2012 


Art Academy: Lessons for Everyone! 


Headstrong Games 


Septiembre 13, 2012 


Octubre 1, 2012 


Julio 28, 2012 


Freakyforms Deluxe: Your Creations, Alive! Asobism Abril 10, 2013 Noviembre 5, 2012 Julio 28, 2012 
Brain Age: Concentration Training Nintendo SPD Julio 28, 2012 Febrero 10, 2013 Julio 28, 2017 
New Super Mario Bros. 2 Nintendo EAD Group No. 4 Julio 28, 2012 Agosto 19, 2012 Agosto 17, 2012 


Style Savvy: Trendsetters 


Syn Sophia Nintendo SPD 


Septiembre 27, 2012 


Octubre 22, 2012 


Noviembre 16, 2012 


Crosswords Plus 


Nintendo Software 
Technology 


No lanzado 


Octubre 1, 2012 


No lanzado 


Professor Layton and the Miracle Mask 


Level-5 


Febrero 26, 2011 


Octubre 28, 2012 


Octubre 26, 2012 


Animal Crossing: New Leaf 


Nintendo EAD 


Noviembre 8, 2012 


Junio 9, 2013 


Junio 14, 2013 


Paper Mario: Sticker Star 


Intelligent Systems 


Diciembre 6, 2012 


Noviembre 11, 2012 


Diciembre 7, 2012 


Pokémon Mystery Dungeon: Gates to Infinity 


Spike Chunsoft 


23 Noviembre 2012 


24 Marzo 2013 


17 Mayo 2013 


Luigi's Mansion: Dark Moon 


Next Level Games 
Nintendo SPD 


Marzo 20, 2013 


Marzo 24, 2013 


Marzo 28, 2013 


Castlevania: Lords of Shadow — Mirror of Fate 


MercurySteam 


Marzo 20, 2013 


Marzo 5, 2013 


Marzo 8, 2013 


Monster Hunter 3 Ultimate 


Capcom 


Diciembre 10, 2011 


Marzo 19, 2013 


Marzo 22, 2013 


Tomodachi Life 


Nintendo SPD 


Abril 18, 2013 


Junio 6, 2014 


Junio 6, 2014 
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Lego City Undercover: The Chase Begins TT Fusion Marzo 5, 2015 21 Abril 2013 26 Abril 2013 


Donkey Kong Country Returns 3D 


Monster Games 


Junio 13, 2013 


Mayo 24, 2013 


Mayo 24, 2013 


Shin Megami Tensei IV Atlus Noviembre 9, 2013 Julio 16, 2013 Octubre 30, 2014 

] UN AlphaDream ] . 
Mario 8. Luigi: Dream Team Julio 18, 2013 Agosto 11, 2013 Julio 12, 2013 

Good-Feel 

Inazuma Eleven 3: Lighting Bolt and Bomb Blast Level-5 Diciembre 27, 2012 No lanzado Septiembre 27, 2013 
Pokémon X and Y Game Freak Octubre 12, 2013 Octubre 12, 2013 Octubre 12, 2013 

A Sonic Team 
Sonic Lost World Sa Octubre 24, 2013 Octubre 29, 2013 Octubre 18, 2013 
Professor Layton and the Azran Legacy Level-5 Febrero 28, 2013 Febrero 28, 2014 Noviembre 8, 2013 


Daigasso! Band Brothers P 


Intelligent Systems 


Noviembre 14, 2013 


No lanzado 


No lanzado 


The Legend of Zelda: A Link Between Worlds 


Nintendo EAD 


Diciembre 26, 2013 


Noviembre 22, 2013 


Noviembre 22, 2013 


Lego Legends of Chima: Laval's Journey TT Fusion Enero 23, 2014 No lanzado No lanzado 
Mario Party: Island Tour NDcube Marzo 20, 2014 Noviembre 22, 2013 | Enero 17, 2014 
Nintendo 3DS Guide: Louvre indieszero Noviembre 27, 2013 | Diciembre 2, 2013 Noviembre 27, 2013 


Bravely Default 


Silicon Studio 


Diciembre 5, 2013 


Febrero 7, 2014 


Diciembre 6, 2013 


Scribblenauts Unlimited 


5th Cell 


No lanzado 


No lanzado 


Diciembre 6, 2013 


Kirby: Triple Deluxe 


HAL Laboratory 


Enero 11, 2014 


Mayo 2, 2014 


Mayo 16, 2014 


Inazuma Eleven 3: Team Ogre Attacks! 


Level-5 


Diciembre 27, 2012 


No lanzado 


Febrero 14, 2014 


Fossil Fighters: Frontier 


Spike Chunsoft 


Febrero 27, 2014 


Marzo 20, 2015 


Mayo 29, 2015 


Yoshi's New Island Arzest Julio 24, 2014 Marzo 14, 2014 Marzo 14, 2014 

, . Level-5 : 
Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney Captom Noviembre 29, 2012 | Marzo 29, 2014 Marzo 28, 2014 
Disney Magical World h.a.n.d. Bandai Namco Games | Agosto 1, 2013 Abril 11, 2014 Octubre 24, 2014 
Wagamama Fashion: Girls Mode Yokubari Sengen! ; . 

Ñ A syn Sophia Abril 17, 2014 No lanzado No lanzado 

Tokimeki Up! 
Mario Golf: World Tour Camelot Software Planning Mayo 1, 2014 Mayo 2, 2014 Mayo 2, 2014 


Inazuma Eleven GO Light and Shadow 


Level-5 


Diciembre 15, 2011 


No lanzado 


Junio 13, 2014 


Pokémon Art Academy 


Headstrong Games 


Junio 19, 2014 


Octubre 24, 2014 


Julio 4, 2014 


Phonics Fun with Biff, Chip 8: Kipper (Vol. 1 - 3) 


IE Institute 


Abril 4, 2013 


No lanzado 


Septiembre 12, 2014 


Super Smash Bros. for Nintendo 3DS 


Bandai Namco Studios 


Sora Ltd. 


Septiembre 13, 2014 


Octubre 3, 2014 


Octubre 3, 2014 


Fantasy Life 


Level-5 Brownie 
Brown h.a.n.d. 


Diciembre 27, 2012 


Octubre 24, 2014 


Septiembre 26, 2014 


Ultimate NES Remix 


Nintendo EAD Tokyo 


Agosto 27, 2015 


Diciembre 5, 2014 


Noviembre 7, 2014 


Pokémon Omega Ruby and Alpha Sapphire 


Game Freak 


Noviembre 21, 2014 


Noviembre 21, 2014 


Noviembre 28, 2014 


Sonic Boom: Shattered Crystal 


Sanzaru Games 


Diciembre 18, 2014 


Noviembre 11, 2014 


Noviembre 21, 2014 


The Legend of Zelda: Majora's Mask 3D 


Grezzo 


Febrero 14, 2015 


Febrero 13, 2015 


Febrero 13, 2015 


Monster Hunter 4 Ultimate 


Capcom 


No lanzado 


Febrero 13, 2015 


Febrero 13, 2015 


Mario vs. Donkey Kong: Tipping Stars 


Nintendo Software 
Technology 


Marzo 19, 2015 


Marzo 5, 2015 


Marzo 20, 2015 


Gardening Mama 2: Forest Friends 


Cooking Mama Limited 


Septiembre 26, 2013 


Abril 29, 2014 


Marzo 6, 2015 


Cooking Mama 5: Bon Appétit! 


Cooking Mama Limited 


Noviembre 21, 2013 


Septiembre 16, 2014 


Marzo 6, 2015 


Code Name: S.T.E.A.M. 


Intelligent Systems Nintendo 
SPD 


Mayo 14, 2015 


Marzo 13, 2015 


Mayo 15, 2015 


Inazuma Eleven GO Chrono Stones: 
Wildfire and Thunderflash 


Level-5 


Diciembre 13, 2012 


No lanzado 


Marzo 27, 2015 


Style Savvy: Fashion Forward 


Syn Sophia 


Abril 16, 2015 


Agosto 19, 2016 


Noviembre 20, 2015 
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Nintendo SPD 


Hatsune Miku: Project Mirai DX 


Sega 


Mayo 28, 2015 


Septiembre 8, 2015 


Septiembre 11, 2015 


Puzzle 8: Dragons Z + Super Mario Bros. Edition 


GungHo Online Entertainment 


No lanzado 


Mayo 22, 2015 


Mayo 8, 2015 


Fire Emblem Fates: Birthright and Conquest 


Intelligent Systems Nintendo 


SPD 


Junio 25, 2015 


Febrero 19, 2016 


Mayo 20, 2016 


Rhythm Heaven Megamix 


Nintendo SPD 


Junio 11, 2015 


Junio 15, 2016 


Octubre 21, 2016 


Animal Crossing: Happy Home Designer 


Nintendo EAD 


Julio 30, 2015 


Septiembre 25, 2015 


Octubre 2, 2015 


LBX: Little Battlers eXperience 


Level-5 


Julio 5, 2012 


Agosto 21, 2015 


Septiembre 4, 2015 


Pokémon Super Mystery Dungeon 


Spike Chunsoft 


Septiembre 17, 2015 


Noviembre 20, 2015 


Febrero 19, 2016 


Picross 3D Round 2 


HAL Laboratory 


Octubre 1, 2015 


Septiembre 1, 2016 


Diciembre 2, 2016 


Chibi-Robo! Zip Lash 


Skip Ltd. 


Octubre 8, 2015 


Octubre 9, 2015 


Noviembre 6, 2015 


The Legend of Zelda: Tri Force Heroes 


Nintendo EPD 


Octubre 22, 2015 


Octubre 23, 2015 


Octubre 23, 2015 


Grezzo 
Yo-kai Watch Level-5 Julio 11, 2013 Noviembre 6, 2015 Abril 29, 2016 
Pokémon Rumble World Ambrella Noviembre 19, 2015 | Abril 29, 2016 Enero 22, 2016 
Mario 8. Luigi: Paper Jam AlphaDream Diciembre 3, 2015 Enero 22, 2016 Diciembre 4, 2015 
Story of Seasons Marvelous AQL Febrero 27, 2014 Marzo 31, 2015 Diciembre 31, 2015 


Mario 8. Sonic at the Rio 2016 Olympic Games 


Sega Sports R8¿D Arzest 


Febrero 18, 2016 


Marzo 18, 2016 


Abril 8, 2016 


Bravely Second: End Layer 


Silicon Studio 


Abril 23, 2015 


Abril 15, 2016 


Febrero 26, 2016 


Hyrule Warriors Legends 


Omega Force 


Enero 21, 2016 


Marzo 25, 2016 


Marzo 24, 2016 


Team Ninja 
Disney Art Academy Headstrong Games Abril 7, 2016 Mayo 13, 2016 Julio 15, 2016 
Kirby: Planet Robobot HAL Laboratory Abril 28, 2016 Junio 10, 2016 Junio 10, 2016 


Shovel Knight Yacht Club Games Junio 30, 2016 Junio 26, 2014 Noviembre 5, 2014 
Teddy Together Arika Junio 20, 2013 No lanzado Julio 1, 2016 
Culdcept Revolt OmiyaSoft Julio 7, 2016 Octubre 3, 2017 Octubre 6, 2017 
Monster Hunter Generations Capcom Noviembre 28, 2015 | Julio 15, 2016 Julio 15, 2016 


Metroid Prime: Federation Force 


Next Level Games 


Agosto 25, 2016 


Agosto 19, 2016 


Septiembre 2, 2016 


Dragon Quest VII: Fragments of the Forgotten Past 


Heartbeat ArtePiazza 


Febrero 7, 2013 


Septiembre 16, 2016 


Septiembre 16, 2016 


Yo-kai Watch 2: Bony Spirits and Fleshy Souls 


Level-5 


Julio 10, 2014 


Septiembre 30, 2016 


Abril 7, 2017 


Mario Party: Star Rush 


NDcube 


Octubre 20, 2016 


Noviembre 4, 2016 


Octubre 7, 2016 


Sonic Boom: Fire 8. Ice 


Sanzaru Games 


Octubre 27, 2016 


Septiembre 27, 2016 


Septiembre 30, 2016 


Disney Magical World 2 


h.a.n.d. Bandai Namco Games 


Noviembre 5, 2015 


Octubre 14, 2016 


Octubre 14, 2016 


Pokémon Sun and Moon 


Game Freak 


Noviembre 18, 2016 


Noviembre 18, 2016 


Noviembre 23, 2016 


Animal Crossing: New Leaf - Welcome Amiibo 


Nintendo EPD 


Noviembre 23, 2016 


Diciembre 5, 2016 


Noviembre 25, 2016 


Super Mario Maker for Nintendo 3DS 


Nintendo EPD 


Diciembre 1, 2016 


Diciembre 2, 2016 


Diciembre 2, 2016 


Miitopia 


Nintendo EPD 


Diciembre 8, 2016 


Julio 28, 2017 


Julio 28, 2017 


Momotarou Dentetsu 2017: Tachiagare Nippon!! 


Valhalla Game Studios 


Diciembre 22, 2016 


No lanzado 


No lanzado 


Poochy 8. Yoshi's Woolly World 


Good-Feel 


Enero 19, 2017 


Febrero 3, 2017 


Febrero 3, 2017 


Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King 


Square Enix 


Agosto 27, 2015 


Enero 20, 2017 


Enero 20, 2017 


HakoBoy! Hakozume Box 


HAL Laboratory 


Febrero 2, 2017 


No lanzado 


No lanzado 


Mario Sports Superstars 


Bandai Namco 


Studios Camelot Software 


Marzo 30, 2017 


Marzo 24, 2017 


Marzo 10, 2017 


Planning 
Fire Emblem Echoes: Shadows of Valentia Intelligent Systems Abril 20, 2017 Mayo 19, 2017 Mayo 19, 2017 
Ever Oasis Grezzo Julio 13, 2017 Junio 23, 2017 Junio 23, 2017 
Hey! Pikmin Arzest Julio 13, 2017 Julio 28, 2017 Julio 28, 2017 
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Nintendo 3DS 


Metroid: Samus Returns 


Nintendo EPD 


Septiembre 15, 2017 


Septiembre 15, 2017 


Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
Monster Hunter Stories Marvelous Octubre 8, 2016 Septiembre 8, 2017 Septiembre 8, 2017 
MercurySteam 


Septiembre 15, 2017 


Yo-kai Watch 2: Psychic Specters Level-5 Diciembre 13, 2014 Septiembre 29, 2017 | Septiembre 29, 2017 
Layton's Mystery Journey: Katrielle and the . 

E ES p Level-5 Julio 20, 2017 Octubre 6, 2017 Octubre 6, 2017 
Millionaire's Conspiracy 
Mario 8: Luigi Superstar Saga + Bowser's Minions AlphaDream Octubre 5, 2017 Octubre 6, 2017 Octubre 6, 2017 
Story of Seasons: Trio of Towns Marvelous Junio 23, 2016 Febrero 28, 2017 Octubre 13, 2017 
Style Savvy: Styling Star Syn Sophia Noviembre 2, 2017 Diciembre 25, 2017 Noviembre 24, 2017 


Technology 


Kirby Battle Royale HAL Laboratory Noviembre 30, 2017 | Enero 19, 2018 Noviembre 3, 2017 
Mario Party: The Top 100 NDcube Diciembre 28, 2017 Noviembre 10, 2017 | Diciembre 22, 2017 
Pokémon Ultra Sun and Ultra Moon Game Freak Noviembre 17, 2017 | Noviembre 17, 2017 | Noviembre 17, 2017 
Detective Pikachu Creatures Marzo 23, 2018 Marzo 23, 2018 Marzo 23, 2018 
Dillon's Dead Heat Breakers Vanpool Abril 26, 2018 Mayo 24, 2018 Mayo 25, 2018 
e . Nintendo EPD : . . 
Sushi Striker: The Way of Sushido Junio 8, 2018 Junio 8, 2018 Junio 8, 2018 
indieszero 
Nintendo EPD 
Captain Toad: Treasure Tracker Nintendo Software Julio 13, 2018 Julio 13, 2018 Julio 13, 2018 


WarioWare Gold 


Intelligent Systems 


Agosto 2, 2018 


Agosto 3, 2018 


Julio 27, 2018 


Yo-Kai Watch Blasters: Red Cat Corps and White 


Kirby's Extra Epic Yarn 


HAL Laboratory 


Marzo 8, 2019 


Marzo 8, 2019 


Level-5 Julio 11, 2015 Septiembre 7, 2018 Septiembre 8, 2018 
Dog Squad 
Luigi's Mansion Grezzo Octubre 19, 2018 Octubre 12, 2018 Octubre 19, 2018 
Mario 8. Luigi: Bowser's Inside Story + Bowser Jr.'s ae 
AlphaDream Diciembre 27, 2018 Enero 11, 2019 Enero 25, 2019 
Journey 
Yo-kai Watch 3 Level-5 Julio 2016 Febrero 8, 2019 Diciembre 7, 2018 
Good-Feel 


Marzo 8, 2019 


New Nintendo 3DS 


Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
Xenoblade Chronicles 3D Monolith Soft Abril 2, 2015 Abril 10, 2015 Abril 2, 2015 


Fire Emblem Warriors 


Omega 
Systems 


Force, Team Ninja, Intelligent 


Septiembre 28, 2017 


Octubre 20, 2017 


Octubre 20, 2017 


Minecraft: New Nintendo 3DS Edition 


Mojang Studios 
Other Ocean Interactive 


Noviembre 10, 2017 


Noviembre 10, 2017 


Noviembre 10, 2017 


eShop 
Salida 
Título Desarrollador(s) 

JP NA PAL 
3D Classics: Excitebike Arika Junio 7, 2011 Junio 6, 2011 Junio 7, 2011 
Pokédex 3D Creatures Inc. Junio 17, 2011 Junio 6, 2011 Junio 7, 2011 
Itsu no Ma ni Televi Nintendo Junio 21, 2011 No lanzado No lanzado 
3D Classics: Urban Champion Arika Julio 13, 2011 Agosto 18, 2011 Agosto 18, 2011 
Nintendo Video Nintendo Julio 13, 2011 Julio 21, 2011 Julio 13, 2011 
3D Classics: Xevious Arika Junio 7, 2011 Julio 21, 2011 Julio 21, 2011 
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eShop 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
3D Classics: TwinBee Arika Agosto 10, 2011 Septiembre 22, 2011 | Septiembre 22, 2011 
Freakyforms: Your Creations, Alive! Asobism Septiembre 7, 2011 Noviembre 10, 2011 | Noviembre 10, 2011 


Pushmo 


Intelligent Systems 


Octubre 5, 2011 


Diciembre 8, 2011 


Diciembre 8, 2011 


Ketzal's Corridors 


Keys Factory 


Octubre 21, 2011 


Abril 12, 2012 


Abril 5, 2012 


Sakura Samurai: Art of the Sword 


Grounding Inc. 


Noviembre 16, 2011 


Febrero 2, 2012 


Octubre 11, 2012 


3D Classics: Kirby's Adventure 


Arika 


Abril 25, 2012 


Noviembre 17, 2011 


Noviembre 17, 2011 


Nintendo System 


Swapnote Development Diciembre 21, 2011 Diciembre 22, 2011 Diciembre 22, 2011 
Denyu-sha 

Sparkle Snapshots 3D Atlus Diciembre 27, 2011 Julio 12, 2012 Octubre 18, 2012 

3D Classics: Kid Icarus Arika Enero 18, 2012 Abril 19, 2012 Febrero 2, 2012 

Dillon's Rolling Western Vanpool Febrero 22, 2012 Febrero 22, 2012 Febrero 22, 2012 


Pokémon Dream Radar 


Creatures Inc. 


Junio 23, 2012 


Octubre 7, 2012 


Octubre 12, 2012 


Pokédex 3D Pro 


Creatures Inc. 


Julio 14, 2012 


Noviembre 8, 2012 


Noviembre 8, 2012 


Tokyo Crash Mobs 


Mitchell Corporation 
Nintendo SPD 


Agosto 8, 2012 


Enero 17, 2013 


Enero 17, 2013 


HarmoKnight 


Game Freak 


Septiembre 5, 2012 


Marzo 28, 2013 


Marzo 28, 2013 


Club Nintendo Picross 


Jupiter Corporation 


Septiembre 13, 2012 


No lanzado 


No lanzado 


Crashmo 


Intelligent Systems 


Octubre 31, 2012 


Noviembre 22, 2012 


Noviembre 15, 2012 


Fluidity: Spin Cycle 


Curve Studios 


Diciembre 19, 2012 


Diciembre 27, 2012 


Diciembre 13, 2012 


Hitsuji no Shaun 3D: (Dai 1 - 5) Nintendo Febrero 21, 2013 No lanzado No lanzado 
Kersploosh! Poisoft Junio 7, 2011 Marzo 7, 2013 Febrero 28, 2013 
Dillon's Rolling Western: The Last Ranger Vanpool Abril 11, 2013 Abril 11, 2013 Junio 27, 2013 
Photos With Mario Nintendo Abril 15, 2013 Mayo 18, 2014 No lanzado 


Nintendo Software 


Gassou Dekiru 


Mario and Donkey Kong: Minis on the Move echhdloey Julio 24, 2013 Mayo 9, 2013 Mayo 9, 2013 
Chibi-Robo! Photo Finder Skip Ltd. Julio 3, 2013 Enero 9, 2014 Julio 3, 2014 
Flipnote Studio 3D Nintendo EAD Tokyo Julio 24, 2013 Febrero 10, 2015 Marzo 31, 2016 
Rusty's Real Deal Baseball Nintendo 8 Agosto 2013 3 Abril 2014 No lanzado 
Daigassou! Band Brothers P - Shimobe Tool Nintendo Octubre 1, 2013 No lanzado No lanzado 
Photos with Animal Crossing Nintendo Noviembre 21, 2013 | No lanzado Julio 10, 2015 
Isshoni Photo Pikmin Nintendo Diciembre 2, 2013 No lanzado No lanzado 
io ci Intelligent Systems Diciembre 19, 2013 No lanzado No lanzado 


Pokémon Bank 


Game Freak 


Diciembre 25, 2013 


Febrero 5, 2014 


Febrero 4, 2014 


Poké Transporter 


Game Freak 


Diciembre 25, 2013 


Febrero 5, 2014 


Febrero 4, 2014 


Steel Diver: Sub Wars 


Nintendo EAD 
Vitei 


Febrero 13, 2014 


Febrero 13, 2014 


Febrero 13, 2014 


Pokémon Battle Trozei 


Genius Sonority 


12 Marzo 2014 


20 Marzo 2014 


13 Marzo 2014 


Tóozoku to 1000-biki no Pokémon MarvelousAQL Junio 5, 2014 No lanzado No lanzado 
Dedede's Drum Dash Deluxe HAL Laboratory Julio 23, 2014 Agosto 29, 2014 Febrero 13, 2015 
Kirby Fighters Deluxe HAL Laboratory Julio 23, 2014 Agosto 29, 2014 Febrero 13, 2015 


Club Nintendo Picross Plus 


Jupiter Corporation 


Octubre 9, 2014 


No lanzado 


No lanzado 


Nintendo Badge Arcade 


Nintendo SPD 


Diciembre 17, 2014 


Noviembre 10, 2015 


Noviembre 13, 2015 


BoxBoy! 


HAL Laboratory 


Enero 14, 2015 


Abril 2, 2015 


Abril 2, 2015 


Pokémon Shuffle 


Genius Sonority 


Febrero 18, 2015 


Febrero 18, 2015 


Febrero 18, 2015 
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eShop 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 
Yakuman Houou Nintendo Febrero 18, 2015 No lanzado No lanzado 
Pokémon Rumble World Ambrella Abril 8, 2015 Abril 8, 2015 Abril 8, 2015 


Stretchmo Intelligent Systems Mayo 12, 2015 Mayo 14, 2015 Mayo 14, 2015 
Arika 

Dr. Mario: Miracle Cure Nintendo SPD Group No. Mayo 31, 2015 Junio 11, 2015 Junio 11, 2015 
2 

Daigassou! Band Brothers P Debut Nintendo Julio 22, 2015 No lanzado No lanzado 

Real Dasshutsu Game x Nintendo 3DS: Chou . , 

A, Nintendo Julio 31, 2015 No lanzado No lanzado 
Hakai Keikaku Kara no Dasshutsu 
Pokémon Picross Jupiter Diciembre 2, 2015 Diciembre 3, 2015 Diciembre 3, 2015 


BoxBoxBoy! 


HAL Laboratory 


Enero 6, 2016 


Junio 30, 2016 


Junio 30, 2016 


Nintendo Software 


Mini Mario 8. Friends: Amiibo Challenge Enero 28, 2016 Abril 28, 2016 Abril 28, 2016 
Technology 
My Nintendo Picross: The Legend of Zelda: : 
pe gl Nintendo Marzo 17, 2016 Marzo 31, 2016 Marzo 31, 2016 
Twilight Princess 
Pocket Card Jockey Game Freak Julio 31, 2013 Mayo 5, 2016 Mayo 5, 2016 
Metroid Prime: Blast Ball Next Level Games Julio 22, 2016 Julio 21, 2016 Julio 21, 2016 


Swapdoodle 


Nintendo EAD 


Denyu-sha 


Noviembre 22, 2016 


Noviembre 17, 2016 


Noviembre 17, 2016 


Tank Troopers 


Nintendo EPD 


Diciembre 21, 2016 


Febrero 16, 2017 


Febrero 16, 2017 


Vitei 
Bye-Bye BoxBoy! HAL Laboratory Febrero 2, 2017 Abril 12, 2017 Marzo 23, 2017 
Team Kirby Clash Deluxe HAL Laboratory Abril 13, 2017 Abril 12, 2017 Abril 12, 2017 
Kirby's Blowout Blast HAL Laboratory Julio 4, 2017 Julio 6, 2017 Julio 6, 2017 
Nintendo Switch 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
Japón Norteamérica Europa 


The Legend of Zelda: Breath of the Wild 


1-2-Switch 


Mario Kart 8 Deluxe 


Arms 


Splatoon 2 


Nintendo EPD 


Marzo 3, 2017 


Marzo 3, 2017 


Marzo 3, 2017 


Marzo 3, 2017 


Marzo 3, 2017 


Marzo 3, 2017 


Abril 28, 2017 


Abril 28, 2017 


Abril 28, 2017 


Junio 16, 2017 


Junio 16, 2017 


Junio 16, 2017 


Julio 21, 2017 


Julio 21, 2017 


Julio 21, 2017 


Mario + Rabbids Kingdom Battle 


Ubisoft Paris 
Ubisoft Milan 


Enero 18, 2018 


Agosto 29, 2017 


Agosto 29, 2017 


Pokkén Tournament DX 


Bandai Namco Studios 


Septiembre 22, 2017 


Septiembre 22, 2017 


Septiembre 22, 2017 


Fire Emblem Warriors 


Omega Force 


Team Ninja 


Septiembre 28, 2017 


Octubre 20, 2017 


Octubre 20, 2017 


Super Mario Odyssey 


Nintendo EPD 


Octubre 27, 2017 


Octubre 27, 2017 


Octubre 27, 2017 


Snipperclips Plus SFB Games Noviembre 10, 2017 | Noviembre 10, 2017 | Noviembre 10, 2017 

Xenoblade Chronicles 2 Monolith Soft Diciembre 1, 2017 Diciembre 1, 2017 Diciembre 1, 2017 

Bayonetta Febrero 17, 2018 Septiembre 30, 2022 | TBA 
PlatinumGames 

Bayonetta 2 Febrero 17, 2018 Febrero 16, 2018 Febrero 16, 2018 

Kirby Star Allies HAL Laboratory Marzo 16, 2018 Marzo 16, 2018 Marzo 16, 2018 


Hyrule Warriors: Definitive Edition 


Omega Force Team Ninja 


Marzo 22, 2018 


Mayo 18, 2018 


Mayo 18, 2018 


Nintendo Labo: Toy-Con 01 - Variety Kit 


Nintendo Labo: Toy-Con 02 - Robot Kit 


Nintendo EPD 


Abril 20, 2018 


Abril 20, 2018 


Abril 27, 2018 


Abril 20, 2018 


Abril 20, 2018 


Abril 27, 2018 
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Nintendo Switch 


Salida 
Título Desarrollador(s) 
Japón Norteamérica Europa 
Donkey Kong Country: Tropical Freeze Retro Studios Mayo 3, 2018 Mayo 4, 2018 Mayo 4, 2018 


Sushi Striker: The Way of Sushido 


Indieszero 


Junio 8, 2018 


Junio 8, 2018 


Junio 8, 2018 


Mario Tennis Aces 


Camelot Software Planning 


Junio 22, 2018 


Junio 22, 2018 


Junio 22, 2018 


Captain Toad: Treasure Tracker 


Nintendo EPD 


Nintendo Software Technology 


Julio 13, 2018 


Julio 13, 2018 


Julio 13, 2018 


Go Vacation 


Bandai Namco Studios 
Shade 


Julio 27, 2018 


Julio 27, 2018 


Julio 27, 2018 


Nintendo Labo: Toy-Con 03 - Vehicle Kit 


Nintendo EPD 


Septiembre 14, 2018 


Septiembre 14, 2018 


Septiembre 14, 2018 


Xenoblade Chronicles 2: Torna — The Golden 
Country 


Monolith Soft 


Septiembre 21, 2018 


Septiembre 21, 2018 


Septiembre 21, 2018 


Super Mario Party 


NDcube 


Octubre 5, 2018 


Octubre 5, 2018 


Octubre 5, 2018 


Pokémon: Let's Go, Pikachu! and Let's Go, 
Eevee! 


Game Freak 


Noviembre 16, 2018 


Noviembre 16, 2018 


Noviembre 16, 2018 


Super Smash Bros. Ultimate 


Bandai Namco Studios 


Sora Ltd. 


Diciembre 7, 2018 


Diciembre 7, 2018 


Diciembre 7, 2018 


New Super Mario Bros. U Deluxe 


Nintendo EPD 


Enero 11, 2019 


Enero 11, 2019 


Enero 11, 2019 


Yoshi's Crafted World 


Good-Feel 


Marzo 29, 2019 


Marzo 29, 2019 


Marzo 29, 2019 


Nintendo Labo: Toy-Con 04 - VR Kit 


Nintendo EPD 


Abril 12, 2019 


Abril 12, 2019 


Abril 12, 2019 


Super Mario Maker 2 Junio 28, 2019 Junio 28, 2019 Junio 28, 2019 

Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Order Team Ninja Julio 19, 2019 Julio 19, 2019 Julio 19, 2019 
Ñ Intelligent Systems . ; ; 

Fire Emblem: Three Houses Julio 26, 2019 Julio 26, 2019 Julio 26, 2019 


Koei Tecmo Games 


Tetris 99 


Arika 


Agosto 9, 2019 


Septiembre 6, 2019 


Septiembre 20, 2019 


Astral Chain 


PlatinumGames 


Agosto 30, 2019 


Agosto 30, 2019 


Agosto 30, 2019 


The Legend of Zelda: Link's Awakening 


Grezzo 


Septiembre 20, 2019 


Septiembre 20, 2019 


Septiembre 20, 2019 


Ring Fit Adventure 


Nintendo EPD 


Octubre 18, 2019 


Octubre 18, 2019 


Octubre 18, 2019 


Luigi's Mansion 3 


Next Level Games 


Octubre 31, 2019 


Octubre 31, 2019 


Octubre 31, 2019 


Pokémon Sword and Shield 


Game Freak 


Noviembre 15, 2019 


Noviembre 15, 2019 


Noviembre 15, 2019 


Dr Kawashima's Brain Training for Nintendo 
Switch 


Nintendo EPD 
indieszero 


Diciembre 27, 2019 


TBA 


Enero 3, 2020 


Tokyo Mirage Sessions HFE Encore 


Atlus 


Enero 17, 2020 


Enero 17, 2020 


Enero 17, 2020 


Pokémon Mystery Dungeon: Rescue Team DX 


Spike Chunsoft 


Marzo 6, 2020 


Marzo 6, 2020 


Marzo 6, 2020 


Animal Crossing: New Horizons 


Nintendo EPD 


Marzo 20, 2020 


Marzo 20, 2020 


Marzo 20, 2020 


Xenoblade Chronicles: Definitive Edition 


Monolith Soft 


Mayo 29, 2020 


Mayo 29, 2020 


Mayo 29, 2020 


Clubhouse Games: 51 Worldwide Classics 


NDcube 


Junio 5, 2020 


Junio 5, 2020 


Junio 5, 2020 


Paper Mario: The Origami King 


Intelligent Systems 


Julio 17, 2020 


Julio 17, 2020 


Julio 17, 2020 


Super Mario 3D All-Stars 


Nintendo EPD 


Septiembre 18, 2020 


Septiembre 18, 2020 


Septiembre 18, 2020 


Pikmin 3 Deluxe 


Nintendo EPD 
Eighting 


Octubre 30, 2020 


Octubre 30, 2020 


Octubre 30, 2020 


Hyrule Warriors: Age of Calamity 


Omega Force 


Noviembre 20, 2020 


Noviembre 20, 2020 


Noviembre 20, 2020 


Buddy Mission Bond 


Koei Tecmo 


Enero 29, 2021 


TBA 


TBA 


Super Mario 3D World + Bowser's Fury 


Nintendo EPD 


Nintendo Software Technology 


Febrero 12, 2021 


Febrero 12, 2021 


Febrero 12, 2021 


New Pokémon Snap Bandai Namco Studios Abril 30, 2021 Abril 30, 2021 Abril 30, 2021 
Famicom Detective Club: The Missing Heir Mayo 14, 2021 TBA TBA 
Famicom Detective Club: The Girl Who Stands Mages 

Mayo 14, 2021 TBA TBA 


Behind 
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Nintendo Switch 


Salida 
Título Desarrollador(s) 
Japón Norteamérica Europa 
Miitopia Grezzo Mayo 21, 2021 Mayo 21, 2021 Mayo 21, 2021 
DC Super Hero Girls: Teen Power Toybox Junio 4, 2021 Junio 4, 2021 Junio 4, 2021 


Game Builder Garage 


Nintendo EPD 


Junio 11, 2021 


Junio 11, 2021 


Junio 11, 2021 


Mario Golf: Super Rush 


Camelot Software Planning 


Junio 25, 2021 


Junio 25, 2021 


Junio 25, 2021 


The Legend of Zelda: Skyward Sword HD 


Tantalus 


Julio 16, 2021 


Julio 16, 2021 


Julio 16, 2021 


WarioWare: Get It Together! 


Intelligent Systems 


Septiembre 10, 2021 


Septiembre 10, 2021 


Septiembre 10, 2021 


Metroid Dread 


MercurySteam 


Nintendo EPD 


Octubre 8, 2021 


Octubre 8, 2021 


Octubre 8, 2021 


Mario Party Superstars 


NDcube 


Octubre 29, 2021 


Octubre 29, 2021 


Octubre 29, 2021 


Pokémon Brilliant Diamond and Shining Pearl 


ILCA 


Noviembre 19, 2021 


Noviembre 19, 2021 


Noviembre 19, 2021 


Big Brain Academy: Brain vs. Brain 


Nintendo EPD 


Diciembre 3, 2021 


Diciembre 3, 2021 


Diciembre 3, 2021 


indieszero 
Pokémon Legends: Arceus Game Freak Enero 28, 2022 Enero 28, 2022 Enero 28, 2022 
Kirby and the Forgotten Land HAL Laboratory Marzo 25, 2022 Marzo 25, 2022 Marzo 25, 2022 


Nintendo Switch Sports 


Nintendo EPD 


Abril 29, 2022 


Abril 29, 2022 


Abril 29, 2022 


Mario Strikers: Battle League 


Next Level Games 


Junio 10, 2022 


Junio 10, 2022 


Junio 10, 2022 


Fire Emblem Warriors: Three Hopes 


Omega Force 


Junio 24, 2022 


Junio 24, 2022 


Junio 24, 2022 


Xenoblade Chronicles 3 


Monolith Soft 


Julio 29, 2022 


Julio 29, 2022 


Julio 29, 2022 


Splatoon 3 


Nintendo EPD 


Septiembre 9, 2022 


Septiembre 9, 2022 


Septiembre 9, 2022 


Mario + Rabbids Sparks of Hope 


Ubisoft Milan 
Ubisoft Paris 


Diciembre 2, 2022 


Octubre 20, 2022 


Octubre 20, 2022 


Bayonetta 3 


PlatinumGames 


Octubre 28, 2022 


Octubre 28, 2022 


Octubre 28, 2022 


Pokémon Scarlet and Violet 


Game Freak 


Noviembre 18, 2022 


Noviembre 18, 2022 


Noviembre 18, 2022 


Fire Emblem Engage 


Intelligent Systems 


Enero 20, 2023 


Enero 20, 2023 


Enero 20, 2023 


Metroid Prime Remastered 


Retro Studios 


Marzo 3, 2023 


Febrero 22, 2023 


Marzo 3, 2023 


Kirby's Return to Dream Land Deluxe 


HAL Laboratory 
Vanpool 


Febrero 24, 2023 


Febrero 24, 2023 


Febrero 24, 2023 


Bayonetta Origins: Cereza and the Lost Demon 


PlatinumGames 


Marzo 17, 2023 


Marzo 17, 2023 


Marzo 17, 2023 


Advance Wars 1+2: Re-Boot Camp 


WayForward 


TBA 


Abril 21, 2023 


Abril 21, 2023 


The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom 


Nintendo EPD 


Mayo 12, 2023 


Mayo 12, 2023 


Mayo 12, 2023 


Everybody 1-2-Switch! 


Nintendo EPD 
NDcube 


Junio 30, 2023 


Junio 30, 2023 


Junio 30, 2023 


Pikmin 4 


Nintendo EPD 
Eighting 


Julio 21, 2023 


Julio 21, 2023 


Julio 21, 2023 


Pikmin 1+2 


Nintendo European Research 8 


Development 


Septiembre 22, 2023 


Septiembre 22, 2023 


Septiembre 22, 2023 


Detective Pikachu Returns 


Creatures 


Octubre 6, 2023 


Octubre 6, 2023 


Octubre 6, 2023 


Super Mario Bros. Wonder 


Nintendo EPD 


Octubre 20, 2023 


Octubre 20, 2023 


Octubre 20, 2023 


WarioWare: Move It! 


Intelligent Systems 


Noviembre 3, 2023 


Noviembre 3, 2023 


Noviembre 3, 2023 


Super Mario RPG 


ArtePiazza 


Noviembre 17, 2023 


Noviembre 17, 2023 


Noviembre 17, 2023 


Another Code: Recollection 


Arc System Works 


Enero 19, 2024 


Enero 19, 2024 


Enero 19, 2024 


Mario vs. Donkey Kong 


Nintendo Software Technology 


Febrero 16, 2024 


Febrero 16, 2024 


Febrero 16, 2024 


Princess Peach: Showtime! 


Good-Feel 


Marzo 22, 2024 


Marzo 22, 2024 


Marzo 22, 2024 


Endless Ocean Luminous 


Arika 


Mayo 2, 2024 


Mayo 2, 2024 


Mayo 2, 2024 


Paper Mario: The Thousand-Year Door 


Intelligent Systems 


Mayo 23, 2024 


Mayo 23, 2024 


Mayo 23, 2024 


Luigi's Mansion 2 HD 


Tantalus Media 


Junio 27, 2024 


Junio 27, 2024 


Junio 27, 2024 


Nintendo World Championships: NES Edition 


indieszero 


Julio 18, 2024 


Julio 18, 2024 


Julio 18, 2024 
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Nintendo Switch 


Título 


Desarrollador(s) 


Salida 


Japón 


Norteamérica 


Europa 


The Legend of Zelda: Echoes of Wisdom 


Nintendo EPD 


Septiembre 26, 2024 


Septiembre 26, 2024 


Septiembre 26, 2024 


Super Mario Party Jamboree 


NDcube 


Octubre 17, 2024 


Octubre 17, 2024 


Octubre 17, 2024 


Mario 8. Luigi: Brothership 


TBA 


Noviembre 7, 2024 


Noviembre 7, 2024 


Noviembre 7, 2024 


Donkey Kong Country Returns HD 


Forever Entertainment 


Enero 16, 2025 


Enero 16, 2025 


Enero 16, 2025 


Metroid Prime 4: Beyond Retro Studios 2025 2025 2025 
Pokémon Legends: Z-A Game Freak 2025 2025 2025 
Hardware 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 

Pokémon Pikachu Nintendo Marzo 27, 1998 Noviembre 2, 1998 Diciembre 1998 

Pocket Hello Kitty Nintendo Agosto 21, 1998 No lanzado No lanzado 

Pokémon Pikachu 2 GS Nintendo Noviembre 21, 1999 | Octubre 16, 2000 2000 


NES Classic Edition Nintendo PTD Noviembre 10, 2016 | Noviembre 11, 2016 | Noviembre 11, 2016 


Super NES Classic Edition | Nintendo PTD Octubre 5, 2017 Septiembre 29, 2017 | Septiembre 29, 2017 


Web 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
PAL 
y ' 9 : Extra Toxic e 
UPIXO in Action: Mission in Snowdriftland E Diciembre 1, 2006 
tons of bits 
Extra Toxic 
Chick Chick Boom . Abril 3, 2007 
tons of bits 
Móvil 
Salida 
Título Desarrollador(s) 
JP NA PAL 


Miitomo 


Nintendo EPD 


Marzo 17, 2016 


Marzo 31, 2016 


Marzo 31, 2016 


Super Mario Run 


Nintendo EPD 


Diciembre 15, 2016 


Diciembre 15, 2016 


Diciembre 15, 2016 


Fire Emblem Heroes 


Intelligent Systems 


Febrero 1, 2017 


Febrero 1, 2017 


Febrero 1, 2017 


Animal Crossing: Pocket Camp 


Nintendo EPD 


Noviembre 21, 2017 


Noviembre 21, 2017 


Noviembre 21, 2017 


NDcube 


Dragalia Lost Cygames Septiembre 27, 2018 | Septiembre 27, 2018 | Septiembre 27, 2018 


Nintendo EPD 
Dr. Mario World LINE 
NHN Entertainment 


Julio 10, 2019 Julio 10, 2019 Julio 10, 2019 


Mario Kart Tour Nintendo EPD Septiembre 25, 2019 | Septiembre 25, 2019 | Septiembre 25, 2019 


e Videoconsolas 


La multinacional japonesa de electrónica de consumo Nintendo ha desarrollado siete consolas de videojuegos 
domésticas y múltiples consolas portátiles para usar con medios externos, así como consolas dedicadas y otro 
hardware para sus consolas. Al 30 de septiembre de 2021, además de Nintendo Switch, Nintendo ha vendido más de 
903,99 millones de unidades de hardware. 


La primera consola de la compañía, Color TV-Game, fue un éxito en Japón pero nunca se lanzó en otros territorios. 
Sus primeros sistemas que lograron éxito mundial fueron la serie portátil Game €: Watch, antes de lograr un mayor 
éxito mundial con Nintendo Entertainment System (NES), lanzado originalmente como Family Computer (Famicom) 
en Japón en 1983. La NES reinició la industria de los videojuegos después de la caída de los videojuegos de 1983, y 
fue un éxito internacional. En 1989, Nintendo lanzó Game Boy, que se convirtió en la primera consola portátil en 
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venderse en grandes cantidades. A principios de la década de 1990, el liderazgo de Nintendo en el mercado comenzó 
a disminuir; Aunque el Super Nintendo Entertainment System (SNES) de 1990 tuvo un gran éxito de ventas, el Sega 
Genesis fue un contendiente muy fuerte. Nintendo y Sega perderían una parte significativa del mercado de consolas 
hacia finales de la década de 1990, cuando la PlayStation de Sony se convirtió en la consola más popular, superando 
a la Nintendo 64, aunque Nintendo logró vender más que Sega Saturn. 


La Dreamcast, lanzada en 1998, la PlayStation 2, lanzada en 2000, y la Xbox de Microsoft, lanzada en 2001, acabarían 
relegando a Nintendo al tercer lugar en el mercado internacional, a pesar del lanzamiento de GameCube. Sin 
embargo, mantuvieron su liderazgo en el mercado de consolas portátiles, con los modelos Game Boy Color y Game 
Boy Advance. Hacia mediados de la década de 2000, Nintendo presentó el primer dispositivo portátil exitoso con 
pantalla táctil (DS) y la primera consola exitosa diseñada para entradas controladas por movimiento (la Wii); se 
convirtieron en algunas de las consolas más vendidas de todos los tiempos. En 2011, Nintendo se convirtió en la 
primera gran empresa en lanzar una consola de juegos portátil con capacidades 3D estereoscópicas, la 3DS, que tuvo 
ventas muy fuertes desde el principio. La Wii U, lanzada en noviembre de 2012, tuvo mucho menos éxito y las ventas 
fueron significativamente menores de lo previsto. La consola más reciente de la compañía, Nintendo Switch, se lanzó 
en marzo de 2017 y se ha convertido en la consola doméstica más vendida de la compañía y en la tercera consola 
más vendida de todos los tiempos. 


Color TV-Game 


Color TV-Game es el primer sistema de videojuegos jamás creado por 
Nintendo. El sistema fue lanzado como una serie de cinco consolas de 
videojuegos domésticas dedicadas entre 1977 y 1983 únicamente en Japón. 
Nintendo vendió tres millones de unidades de los cuatro primeros modelos: 
un millón de unidades de cada uno de los dos primeros modelos, Color TV- 
Game 6 y 15; y medio millón de unidades de cada uno de los dos siguientes 
modelos, Block Breaker y Racing 112. La serie Color TV-Game tiene las cifras 
de ventas más altas de toda la primera generación de consolas de videojuegos. 


A finales de la década de 1970, Nintendo comenzó a alejarse de los juguetes y los naipes y adentrarse en el mercado 
de los videojuegos en rápido crecimiento. Esta decisión se basó en el gran éxito del videojuego arcade Space Invaders 
(1978) de Taito y la crisis del petróleo de 1973 que hizo que la producción de juguetes fuera costosa. La primera 
incursión de Nintendo en los videojuegos fue el juego de arcade Computer Othello en 1978. A esto le siguieron 
juegos como Sheriff, Space Fever y EVR Race. La mayoría de ellos no tuvieron éxito, pero hicieron que Nintendo viera 
los videojuegos como su próximo mercado importante. El mercado de las consolas domésticas también ganó 
popularidad, particularmente en Norteamérica con el lanzamiento del sistema Pong de Atari en 1972. El mercado se 
vio inundado de videojuegos de tenis similares a medida que las empresas se apresuraban a sacar provecho de su 
éxito. Nintendo creó su propio sistema Pong exclusivo para importar esta popularidad a Japón. 


Las consolas Color TV-Game fueron producidas conjuntamente por Nintendo Research €: Development 2 (R8.D2) y 
Mitsubishi Electronics. Nintendo no tenía experiencia previa en la fabricación de productos electrónicos y 
anteriormente había contratado a Mitsubishi para la producción de EVR Race, por lo que esto continuó. Para las dos 
primeras consolas, Color TV-Game 6 y Color TV-Game 15, Nintendo adquirió una licencia de Magnavox para la 
producción de sus propias consolas de juegos clonadas de Pong. Magnavox creó el concepto original de Pong para su 
consola Magnavox Odyssey, que inspiró a Atari a crear un juego similar para salas de juegos. Por esto, Magnavox 
demandó a Atari y otros fabricantes de consolas Pong por infracción de derechos de autor. El presidente de 
Nintendo, Hiroshi Yamauchi, especificó que las consolas se producirán rápidamente y con piezas más baratas para 
reducir los costes de producción. Quería obtener una ventaja competitiva haciendo que los sistemas fueran baratos 
para que los comprara el consumidor. Los TV-Game 6 y 15 requirieron poco tiempo de producción debido a su 
sencillez. Mitsubishi realizó cambios y correcciones menores a los sistemas antes de su lanzamiento. 


El Color TV-Game 6 se lanzó el 1 de junio de 1977. Se vendía a un precio de 9.800 yenes, significativamente más bajo 
que los sistemas de la competencia. Nintendo utilizó esto como herramienta de marketing. Contiene seis variaciones 
de Pong, como agregar paletas adicionales, disminuir el tamaño de las paletas y agregar escudos deflectores en el 
centro de la pantalla. Puede funcionar con pilas o con un adaptador de corriente que se vende por separado. Poco 
después de su lanzamiento, Nintendo lanzó una versión mejorada del TV-Game 6, con una carcasa exterior de color 
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blanco crema y sin el adaptador de corriente. Se produjo una segunda variación como parte de una promoción con la 
empresa de alimentos House Foods para promocionar sus fideos instantáneos House Shanmen. Es idéntico al TV- 
Game 6 original pero tiene el logo de House Shanmen en la carcasa. Esta versión se produjo en cantidades muy 
limitadas, lo que la hacía extremadamente rara. Sharp Electronics produjo versiones de color naranja oscuro del TV- 
Game 6 para incluirlas en sus televisores. 


Una semana después, el 8 de junio, Nintendo lanzó Color TV-Game 15. Se vendió por 15.000 yenes, 
aproximadamente un 50% más que el TV-Game 6. Básicamente, el TV-Game 15 es una versión mejorada del TV- 
Game 6. Ambas consolas albergan los mismos quince juegos; sin embargo, sólo seis son accesibles en el TV-Game 6 
sin modificaciones. El TV-Game 15 tiene controladores desmontables que se guardan en un pequeño compartimento 
del sistema. Nintendo produjo un segundo modelo del TV-Game 15 con una carcasa de color naranja rojizo, que tuvo 
una producción más larga y es más común. Sharp hizo una versión de color blanco que pasó a llamarse Color TV- 
Game XG-115. 


La tercera unidad, Color TV Game Racing 112, se publicó el 8 de junio de 1978. Es significativamente más grande que 
las dos unidades anteriores, con una caja de envío más grande que la acompaña. Racing 112 estaba previsto que se 
lanzara a 18.000 yenes, pero se redujo a 12.000 yenes para garantizar la competitividad. Posteriormente se redujo a 
5.000 yenes. Para evitar que la máquina requiera una caja más grande, la rueda es desmontable de la consola. El 
juego integrado es un juego de carreras de arriba hacia abajo similar a Speed Race, un juego arcade lanzado por Taito 
en 1974. Las variaciones incluyen un ancho de pantalla más pequeño y oponentes que se mueven más rápido, con 
todas las combinaciones de juego posibles que suman 112. La consola también viene con dos controladores de 
paleta para soporte multijugador. 


Uno de los juegos de Color TV-Game 15 y Color TV-Game 6 


Color TV Game Block Kuzushi se lanzó el 23 de abril de 1979 a 13.500 yenes. El sistema fue producido por Nintendo, 
lo que permitió que su nombre se mostrara de manera destacada. Block Kuzushi incluye seis variaciones de 
Breakout, un juego de arcade lanzado en Estados Unidos por Atari. Nintendo lanzó un clon de Breakout titulado 
Block Fever para salas de juegos japonesas en 1978. La empresa rival Epoch lanzó la consola TV Block en Japón, que 
tuvo éxito y dio paso a una competencia constante por parte de otras empresas, incluida Nintendo. La carcasa del 
sistema fue diseñada por el creador de Mario, Shigeru Miyamoto. Es uno de sus primeros proyectos de videojuegos 
después de unirse a Nintendo en 1977. Los juegos integrados para Racing 112 y Block Kuzushi fueron diseñados por 
Takehiro Izushi. Nintendo organizó concursos en grandes almacenes para promocionar Block Kuzushi, donde los 
ganadores recibieron una nota de felicitación y una medalla. 


La última consola, Computer TV Game, se lanzó en 1980. Debido a que las consolas dedicadas estaban perdiendo 
popularidad, Computer TV Game solo se produjo en cantidades limitadas, lo que lo hizo extremadamente raro. 
Miyamoto volvió a diseñar la carcasa de color blanco y el embalaje del sistema. Fue producido internamente. 
Computer TV-Game contiene una versión de Computer Othello y está construido alrededor de una placa de sistema 
arcade original de Computer Othello. Esto lo convierte en una interpretación arcade perfecta, algo poco común a 
principios de la década de 1980. Toda la serie Color TV-Game se suspendió a favor de Family Computer en 1983, un 
sistema basado en cartuchos con una biblioteca de cientos de juegos. Nintendo vendió millones de Famicom y su 
contraparte internacional, Nintendo Entertainment System, y solidificó la presencia de la compañía en el mercado de 
hardware de videojuegos. 


La serie Color TV-Game tuvo mucho éxito para Nintendo y fue un éxito comercial. Nintendo vendió un millón de 
unidades de Color TV-Game 6 y Color TV-Game 15. Se vendieron medio millón de unidades de Racing 112 y Block 
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Kuzushi. Su éxito impulsó a Nintendo a continuar en el mercado de las consolas de videojuegos, lo que llevó a la 
creación de Family Computer y Nintendo Entertainment System. 


Erik Voskuil, escribiendo para su blog Before Mario, cree que parte de la razón del éxito de la serie Color TV-Game 
fue su bajo precio, muy por debajo de la competencia. Escribió: "Después de casi treinta y cinco años y múltiples 
generaciones de consolas de videojuegos Nintendo en constante mejora y con ventas multimillonarias, podemos 
reflexionar sobre este momento como el comienzo de algo muy, muy grande". En su libro de 2004 Power-Up: Cómo 
los videojuegos japoneses dieron al mundo una vida extra, Chris Kohler afirma que la colorida carcasa contribuyó al 
buen funcionamiento de los sistemas, diciendo que parecían más juguetes que consolas de videojuegos. Luke 
Plunkett de Kotaku reconoció las consolas por su importancia como la primera incursión de Nintendo en el mercado 
y por ser influyentes para su próximo sistema. Plunkett también dijo que la serie tuvo éxito por su bajo precio, ya que 
estableció la actitud de Nintendo de que "las consolas deben venderse con ganancias" que continuó en adelante. 
Benj Edwards, de PC Magazine, señaló que las unidades Color TV-Game 6 y Color TV-Game 15 en particular dieron a 
Nintendo fe en el mercado debido a su éxito comercial. Señaló que el Bloque Kuzushi marcó el debut de Shigeru 
Miyamoto, una figura importante dentro de la empresa. 


Nintendo ha hecho referencia a los sistemas Color TV-Game y sus juegos integrados en otras franquicias. Se cree que 
Alleyway, un juego de lanzamiento para Game Boy, está basado en Color TV-Game Block Kuzushi. Jeremy Parish dijo 
que Alleyway es un retroceso a Block Kuzushi, debido a que se consolidó en las raíces corporativas de Nintendo. 
WarioWare, Inc.: ¡Mega microjuegos! incluye un minijuego basado en Racing 112, donde el jugador tiene cinco 
segundos para esquivar los autos en movimiento. Es parte del escenario de 9-Volt, que comprende minijuegos que 
presentan videojuegos antiguos de Nintendo. Aparece un minijuego Color TV-Game 6 en el escenario de 9 voltios y 
18 voltios en WarioWare: Smooth Moves. Un trofeo de asistencia basado en el juego de TV 15 aparece en Super 
Smash Bros. para Nintendo 3DS y Wii U y su seguimiento, Super Smash Bros. Ultimate. Cuando se invoca, genera un 
par de paletas que lanzan una bola por el escenario, que infligirá daño a los luchadores que la toquen. A finales de 
2020, un juego de Nintendo 3DS desarrollado por Butterfly llamado The Queen TV-Game 2 fue influenciado por el 
nombre de la serie de la consola junto con una jugabilidad basada ampliamente en Color TV-Game 6. 


NES 


Nintendo Entertainment System (NES) es una consola de videojuegos doméstica de 8 bits producida por Nintendo. Se 
lanzó por primera vez en Japón el 15 de julio de 1983 como Family Computer (Famicom). Se lanzó en los mercados 
de prueba de EE.UU. como la NES rediseñada en octubre de 1985 y se lanzó por completo en los EE.UU. el año 
siguiente. La NES se distribuyó en Europa, Australia y partes de Asia durante la década de 1980 con varios nombres. 
Como consola de tercera generación, competía principalmente con Master System de Sega. 


La NES fue diseñada por Masayuki Uemura. El presidente de Nintendo, Hiroshi 
Yamauchi, pidió una consola sencilla y barata que pudiera ejecutar juegos 
arcade en cartuchos. El diseño del controlador se reutilizó del hardware 
portátil Game € Watch de Nintendo. El modelo occidental fue rediseñado 
para parecerse a una grabadora de vídeo. Nintendo lanzó complementos 


como la pistola de luz NES Zapper para varios juegos de disparos y R.O.B, un 


accesorio de robot de juguete. 


La NES está considerada una de las consolas más influyentes. Ayudó a 
revitalizar la industria del juego estadounidense tras la crisis de los 
videojuegos de 1983, y fue pionera en un modelo de negocio ahora estándar 
de concesión de licencias a desarrolladores externos para producir y distribuir 


juegos. La NES presenta varios juegos innovadores, incluidos Super Mario 
Bros. (1985), The Legend of Zelda (1986) y Metroid (1986), que se han 
convertido en franquicias importantes. 


La NES dominó los mercados japonés y estadounidense, pero se vendió mal en Europa, donde prevalecían las 
microcomputadoras. Con 61,91 millones de unidades vendidas, es una de las consolas más vendidas de todos los 
tiempos. Fue sucedido en 1990 por el Super Nintendo Entertainment System. 
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La industria de los videojuegos experimentó un rápido crecimiento y popularidad desde finales de los años 1970 
hasta principios de los años 1980, marcada por la época dorada de los juegos arcade y la segunda generación de 
consolas. Juegos como Space Invaders (1978) se convirtieron en un fenómeno en las salas de juegos de todo el 
mundo, mientras que las consolas domésticas como Atari 2600 e Intellivision se afianzaron en el mercado 
estadounidense. Muchas empresas surgieron para capitalizar la creciente industria, incluido el fabricante de naipes 
Nintendo. 


Hiroshi Yamauchi, que había sido presidente de Nintendo desde 1949, se dio cuenta de que los avances en la 
industria electrónica significaban que se podían producir productos de entretenimiento a precios más bajos. 
Empresas como Atari y Magnavox ya vendían dispositivos de juego para usar con televisores, con un éxito moderado. 
Yamauchi negoció una licencia con Magnavox para vender su consola de juegos, Magnavox Odyssey. Dado que la 
operación de Nintendo aún no era lo suficientemente sofisticada como para diseñar su propio hardware, Yamauchi 
forjó una alianza con Mitsubishi Electric y contrató a varios empleados de Sharp Electronics para ayudar en el 
desarrollo del Color TV-Game 6 en Japón. A esto le siguió una secuela más exitosa, Color TV-Game 15 y la serie 
portátil Game €: Watch. Los éxitos de estas máquinas dieron a Yamauchi la confianza para expandir la influencia de 
Nintendo en la incipiente industria de los videojuegos. 


En 1978, Yamauchi dividió Nintendo en divisiones separadas de investigación y desarrollo. Nombró a Masayuki 
Uemura como jefe de Investigación y Desarrollo de Nintendo 2, una división que se centraba únicamente en 
hardware. Yamauchi, a través de extensas discusiones con Uemura y otros ingenieros, reconoció el potencial de la 
consola en desarrollo más allá de los juegos. Imaginó un sistema informático doméstico disfrazado de juguete, que 
podría ampliar significativamente el alcance de Nintendo si se volviera popular entre los niños. Esta popularidad 
impulsaría la demanda de juegos, con Nintendo como único proveedor. De hecho, en 1980, empresas 
estadounidenses y japonesas ya habían lanzado al mercado varios sistemas en Japón. Yamauchi encargó a Uemura 
desarrollar un sistema que fuera superior a sus competidores y difícil de replicar durante al menos un año. El 
principal desafío de Uemura era más económico que tecnológico; Yamauchi quería que el sistema fuera lo 
suficientemente asequible para una adopción generalizada en los hogares, apuntando a un precio de 9.800 yenes 
(menos de 75 dólares) en comparación con las máquinas existentes con un precio de 30.000 a 50.000 yenes (entre 
200 y 350 dólares). El nuevo sistema tenía que superar a otros sistemas, tanto japoneses como estadounidenses, y al 
mismo tiempo ser significativamente más asequible. 


La Famicom fue influenciada por ColecoVision, la competencia de Coleco contra el Atari 2600 en los Estados Unidos; 
el éxito de ventas de ColecoVision fue una adaptación de Donkey Kong de Nintendo. El director jefe del proyecto, 
Takao Sawano, llevó a su familia una ColecoVision, impresionado por sus gráficos fluidos, que contrastan con el 
parpadeo y la desaceleración que se ven comúnmente en los juegos Atari 2600. Uemura dijo que ColecoVision 
estableció el listón para Famicom. Querían superarlo e igualar el hardware arcade de Donkey Kong más potente; 
llevaron un gabinete arcade de Donkey Kong al fabricante de chips Ricoh para su análisis, lo que llevó a Ricoh a 
producir el chip Picture Processing Unit (PPU) para NES. 


Los planes originales exigían que los cartuchos de la Famicom fueran del tamaño de una cinta de casete, pero al final 
terminaron siendo el doble de grandes. Se prestó especial atención al diseño de los conectores de los cartuchos 
porque las conexiones sueltas y defectuosas a menudo afectaban a las máquinas recreativas. Como necesitaba 60 
líneas de conexión para la memoria y la expansión, Nintendo decidió producir sus propios conectores. 


Los controladores están cableados a la consola sin conectores por razones de costo. Los diseños de los mandos se 
reutilizaron de las máquinas Game €: Watch, aunque el equipo de diseño de Famicom originalmente quería utilizar 
joysticks estilo arcade, incluso desmantelando algunos de las videoconsolas americanas para ver cómo funcionaban. 
Existían preocupaciones con respecto a la durabilidad del diseño del joystick y a que los niños pudieran pisar los 
joysticks en el suelo. Katsuya Nakawaka adjuntó un mando direccional Game €. Watch al prototipo de Famicom y 
descubrió que era fácil de usar y no causaba molestias. Sin embargo, finalmente instalaron un puerto de expansión 
de 15 pines en la parte frontal de la consola para poder usar un joystick estilo arcade opcional. 


Gunpei Yokoi sugirió una palanca de expulsión en la ranura del cartucho, lo cual no es necesario, pero creía que los 
niños podrían entretenerse presionándola. Uemura adoptó su idea. Uemura añadió un micrófono al segundo 
controlador con la idea de que pudiera usarse para hacer que las voces de los jugadores suenen a través del altavoz 
del televisor. 
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La consola se lanzó el 15 de julio de 1983 como videojuego tipo casete doméstico: computadora familiar, por 14.800 
yenes (equivalente a 18.400 yenes en 2019) con tres versiones de los exitosos juegos arcade de Nintendo Donkey 
Kong, Donkey Kong Jr., y Popeye. La Famicom tardó en lograr el éxito; un conjunto de chips defectuoso provocó que 
las primeras revisiones fallaran. Tras un retiro de producto y una reedición con una nueva placa base, la popularidad 
de Famicom se disparó, convirtiéndose en la consola de juegos más vendida en Japón a finales de 1984 en lo que se 
conoció como el "Boom de Famicom". 


Nintendo lanzó el sistema sólo con juegos propios, pero después de que Namco y Hudson Soft se acercaran a ellos en 
1984, acordó producir juegos de terceros por una tarifa del 30% por la licencia de la consola y los costos de 
producción. Este ritmo continuó en la industria de las consolas y las tiendas digitales hasta el siglo XXI. 


Comparación de NES de diferentes regiones. Desde arriba: Japonesa, europea y americana 


Nintendo se centró en el mercado norteamericano y entabló negociaciones de distribución con Atari, Inc. para lanzar 
una Famicom rediseñada con el nombre de Atari como Nintendo Advanced Video Gaming System. El acuerdo debía 
finalizarse y firmarse en el Summer Consumer Electronics Show en junio de 1983. Sin embargo, Atari descubrió en 
esa feria que su competidor Coleco estaba demostrando ilegalmente su computadora Coleco Adam con el juego 
Donkey Kong de Nintendo. Esta violación de la licencia exclusiva de Atari con Nintendo para publicar el juego para 
sus propios sistemas informáticos retrasó la implementación del contrato de comercialización de consolas de juegos 
de Nintendo con Atari. El director ejecutivo de Atari, Ray Kassar, fue despedido el mes siguiente, por lo que el 
acuerdo no llegó a ninguna parte y Nintendo decidió comercializar su sistema por su cuenta. 


Los planes posteriores para el Nintendo Advanced Video System tampoco se materializaron. Se demostró en privado 
como una consola Famicom reempaquetada que incluía un teclado, una grabadora de datos en casete, un 
controlador de joystick inalámbrico y un cartucho BASIC especial. A principios de 1985, se habían vendido más de 2,5 
millones de unidades Famicom en Japón y Nintendo pronto anunció planes para lanzarlo en Norteamérica como 
Advanced Video Entertainment System (AVS) ese año. La prensa estadounidense de videojuegos se mostró escéptica 
de que la consola pudiera tener algún éxito en la región, ya que la industria aún se estaba recuperando del colapso 
de los videojuegos de 1983. El número de marzo de 1985 de la revista Electronic Games afirmaba que "el mercado de 
videojuegos en Estados Unidos prácticamente desapareció" y que "esto podría ser un error de cálculo por parte de 
Nintendo". 


El hardware de Famicom hizo su debut en Norteamérica en las salas de juegos, en forma de Nintendo VS. System en 
1984. El éxito del sistema en las salas de juegos allanó el camino para el lanzamiento oficial de la consola NES. Como 
los minoristas estadounidenses se negaron a vender consolas de juegos, Yamauchi se dio cuenta de que todavía 
había un mercado para los videojuegos en las salas de juegos, por lo que introdujo la Famicom en América del Norte 
a través de la industria de las salas de juegos. El VS. System se convirtió en un gran éxito en las salas de juegos de 
América del Norte, convirtiéndose en la máquina recreativa de mayor recaudación de 1985 en los Estados Unidos. 
Cuando se lanzó la NES, casi 100.000 VS. Los sistemas se habían vendido a salas de juegos estadounidenses. El éxito 
del VS. System le dio a Nintendo la confianza para lanzar Famicom en Norteamérica como consola de videojuegos, 
por lo que hubo un interés creciente debido a la reputación positiva de Nintendo en las salas de juegos. También le 
dio a Nintendo la oportunidad de probar nuevos juegos como VS. Paquetes en las salas de juegos, para determinar 
qué juegos lanzar para el lanzamiento de NES. 


En Europa y Oceanía, la NES se lanzó en dos regiones de marketing distintas. El primero consistió en Europa 
continental (excluyendo Italia), donde la distribución estuvo a cargo de varias empresas diferentes, siendo Nintendo 
responsable de la fabricación. La NES tuvo un lanzamiento temprano en Europa en 1986, aunque la mayoría de los 
países europeos recibieron la consola en 1987. El lanzamiento en Escandinavia fue el 1 de septiembre de 1986, 
donde fue lanzado por Bergsala. En los Países Bajos, se estrenó en el último trimestre de 1987 y fue distribuido por 
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Bandai BV. En Francia, se lanzó en octubre de 1987, y en España probablemente en 1988 a través del distribuidor 
Spaco. También en 1987, Mattel se encargó de la distribución para la segunda región, formada por el Reino Unido, 
Irlanda, Italia, Australia y Nueva Zelanda. En otros países europeos, la distribución estuvo a cargo de empresas más 
pequeñas como Bienengráber en Alemania, ASD en Francia, Concentra en Portugal, Iltochu en Grecia y Chipre, 
Stadlbauer en Austria, Suiza y el antiguo Bloque del Este. En noviembre de 1994, Nintendo firmó un acuerdo con 
Steepler para permitir la venta continua de Dendy, un clon de hardware no autorizado de Famicom, en Rusia a 
cambio de distribuir también el Super Nintendo Entertainment System. Nintendo anticipó que la NES tendría una 
participación del 25 por ciento en estos países y vio un potencial particular en el Reino Unido. Sin embargo, se vendió 
modestamente en Europa. 


01985 NINTENDO 


. 1 PLAYER GAME 
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TOP- 000000 


Super Mario Bros. El juego que salvó la industria de los videojuegos (1985) 
En Brasil, la consola fue lanzada a finales de 1993 por Playtronic, incluso después de la SNES. Pero el mercado 
brasileño había estado dominado por clones de NES sin licencia, tanto de fabricación local como contrabandeados 
desde Taiwán. Uno de los clones locales de mayor éxito fue el Phantom System, fabricado por Gradiente, que obtuvo 
licencias de productos de Nintendo en el país durante la década siguiente. Las ventas de productos con licencia 
oficial fueron bajas debido a la clonación, el lanzamiento oficial bastante tardío y los altos precios de los productos 
con licencia de Nintendo. 


Fuera de Japón, las regiones de la gran Asia recibieron una "versión asiática" de la NES de carga frontal, aunque 
prevalecían los sistemas Famicom importados. Debido a restricciones de importación, las consolas NES en India y 
Corea del Sur fueron renombradas y distribuidas por licenciatarios locales. La versión india se llama Samurai 
Electronic TV Game System y la versión coreana se llama Hyundai Comboy. La consola se vendió muy mal en la India 
debido a la asequibilidad y la falta de conciencia del consumidor. 


En 1988, los observadores de la industria afirmaron que la popularidad de la NES había crecido tan rápidamente que 
el mercado de los cartuchos de Nintendo era mayor que el de todos los programas informáticos domésticos. 
Compute! informó en 1989 que Nintendo había vendido siete millones de sistemas NES sólo en 1988, casi tantos 
como el número de Commodore 64 vendidos en sus primeros cinco años. "Los fabricantes de juegos de ordenador 
están muy asustados", decía la revista, afirmando que la popularidad de Nintendo provocó que la mayoría de los 
competidores tuvieran bajas ventas durante la Navidad anterior y provocó graves problemas financieros para 
algunos. 


En junio de 1989, el vicepresidente de marketing de Nintendo of America, Peter Main, dijo que la Famicom estaba 
presente en el 37% de los hogares japoneses. En 1990, el 30% de los hogares estadounidenses poseían la NES, en 
comparación con el 23% del total de ordenadores personales. En 1990, la NES había superado en ventas a todas las 
consolas lanzadas anteriormente en todo el mundo. Unión Soviética. 


A principios de la década de 1990, los jugadores predijeron que la competencia de sistemas tecnológicamente 
superiores, como la Sega Genesis de 16 bits, significaría el fin inmediato del dominio de la NES. En cambio, durante el 
primer año de la consola sucesora de Nintendo, Super Famicom (llamada Super Nintendo Entertainment System 
fuera de Japón), Famicom siguió siendo la segunda consola de videojuegos más vendida en Japón, superando en 
ventas a las más nuevas y potentes NEC PC Engine y Sega Mega Drive por un amplio margen. La consola siguió siendo 
popular en Japón y América del Norte hasta finales de 1993, cuando la demanda de nuevo software de NES se 
desplomó abruptamente. El último juego con licencia de Famicom lanzado en Japón es Takahashi Meijin no Boken 
Jima IV (Adventure Island IV), en Norteamérica es Wario's Woods y en Europa es The Lion King en 1995. A raíz de las 
ventas cada vez menores y la falta de juegos nuevos, Nintendo of America suspendió oficialmente la NES en 1995. 
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Nintendo produjo nuevas unidades Famicom en Japón hasta el 25 de septiembre de 2003, y continuó reparando 
consolas Famicom hasta el 31 de octubre de 2007, atribuyendo la interrupción del soporte a un suministro 
insuficiente de piezas. 


Inicialmente, la NES no tuvo tanto éxito en Europa a finales de la década de 1980, cuando Master System la superó 
en ventas en el Reino Unido. En 1990, Master System era la consola más vendida en Europa, aunque la NES 
comenzaba a tener una base de usuarios de rápido crecimiento en el Reino Unido. A principios de la década de 1990, 
las ventas de NES alcanzaron y superaron por poco al Master System en general en Europa occidental, aunque 
Master System mantuvo su liderazgo en varios mercados, como el Reino Unido, Bélgica y España. 


Super NES 


El Super Nintendo Entertainment System, comúnmente abreviado como 
Super Nintendo Super NES o SNES, es una consola que se lanzó en 1990 en 
Japón y Corea del Sur,1991 en América del Norte, 1992 en Europa y Oceanía 
y 1993 en América del Sur. En Japón, se llama Super Famicom (SFC). En Corea 
del Sur, se llama Super Comboy y fue distribuido por Hyundai Electronics. El 


sistema fue lanzado en Brasil el 30 de agosto de 1993, por Playtronic. 
Aunque cada versión es esencialmente la misma, varias formas de bloqueo 
regional impiden que los cartuchos de una versión se utilicen en otras 
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capacidades avanzadas de gráficos y sonido en comparación con otros 
sistemas de la época, como Sega Genesis. Fue diseñado para adaptarse al desarrollo continuo de una variedad de 
chips de mejora integrados en los cartuchos de juegos para ser más competitivos en la próxima generación. 


La Super NES recibió críticas muy positivas y fue un éxito mundial, convirtiéndose en la consola más vendida de la era 
de los 16 bits después de su lanzamiento relativamente tarde y de enfrentarse a la intensa competencia de la consola 
Genesis de Sega en Norteamérica y Europa. Superando las 61,9 millones de unidades vendidas de la NES, la Super 
NES siguió siendo popular hasta bien entrada la era de los 32 bits, con 49,1 millones de unidades vendidas en todo el 
mundo cuando se descontinuó en 2003. Sigue siendo popular entre coleccionistas y jugadores retro, con nuevas 
versiones caseras y relanzamientos emulados de Nintendo, como en la Consola Virtual, Super NES Classic Edition, 
Nintendo Switch Online; así como varios emuladores que no son de consola y que funcionan en una computadora de 
escritorio o en un dispositivo móvil, como Snes9x. 


Para competir con la popular computadora familiar en Japón, NEC Home Electronics lanzó PC Engine en 1987, y Sega 
hizo lo mismo con Mega Drive en 1988. Las dos plataformas se lanzaron posteriormente en Norteamérica en 1989 
como TurboGrafx-16 y Sega. Génesis respectivamente. Ambos sistemas se basaron en arquitecturas de 16 bits y 
ofrecieron gráficos y sonido mejorados con respecto a la NES de 8 bits. Fueron necesarios varios años para que el 
sistema de Sega tuviera éxito. Los ejecutivos de Nintendo no tenían prisa por diseñar un nuevo sistema, pero lo 
reconsideraron cuando empezaron a ver que su dominio en el mercado disminuía. Bill Mensch, cocreador del 
microprocesador MOS Technology 6502 de 8 bits y fundador del Western Design Center (WDC), otorgó a Ricoh el 
derecho exclusivo de suministrar microprocesadores WDC de 8 y 16 bits para el nuevo sistema. Mientras tanto, el 
ingeniero de Sony, Ken Kutaragi, llegó a un acuerdo con Nintendo para diseñar el chip de sonido de la consola sin 
avisar a sus supervisores, quienes se enfurecieron al descubrir el proyecto; Aunque Kutaragi estuvo a punto de ser 
despedido, el entonces director ejecutivo Norio Ohga intervino apoyando el proyecto y le dio permiso para 
completarlo. 


El 9 de septiembre de 1987, el entonces presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, reveló el desarrollo de la Super 
Famicom en el periódico Kyoto Shimbun. El 30 de agosto de 1988, en una entrevista con la revista TOUCH, Yamauchi 
anunció el desarrollo de Super Mario Bros. 4, Dragon Quest V y tres juegos originales, y proyectó ventas de 3 
millones de unidades de la próxima consola. La revista Famicom Hissyoubon especuló que el anuncio inicial de 
Yamauchi probablemente se hizo para anticipar las compras navideñas de PC Engine, y transmitió la aclaración de 
Enix de que estaba esperando cifras de ventas para seleccionar PC Engine o Super Famicom para su próximo juego 
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Dragon Quest. Tanto la revista como Enix expresaron un gran interés en la creación de redes como característica 
estándar de la plataforma. La consola fue presentada a la prensa japonesa el 21 de noviembre de 1988 y 
nuevamente el 28 de julio de 1989. 


Diseñada por Masayuki Uemura, el diseñador de la Famicom original, la Super Famicom se lanzó en Japón el 
miércoles 21 de noviembre de 1990 por 25.000 yenes (equivalente a 27.804 yenes en 2019). Fue un éxito 
instantáneo. El envío inicial de Nintendo de 300.000 unidades se agotó en cuestión de horas y el disturbio social 
resultante llevó al gobierno japonés a pedir a los fabricantes de videojuegos que programaran los futuros 
lanzamientos de consolas los fines de semana. Esto llamó la atención de las organizaciones criminales yakuza, por lo 
que los dispositivos fueron enviados por la noche para evitar robos. 


Con la Super Famicom superando rápidamente a sus rivales, Nintendo se reafirmó como líder del mercado japonés 
de consolas. El éxito de Nintendo se debió en parte a la retención de la mayoría de sus desarrolladores externos 
clave, incluidos Capcom, Konami, Tecmo, Square, Koei y Enix. 


Nintendo lanzó Super Nintendo Entertainment System, una versión rediseñada de Super Famicom, en Norteamérica 
por 199 dólares (equivalente a 450 dólares en 2023). Comenzó a enviarse en cantidades limitadas el 23 de agosto de 
1991, con una fecha oficial de lanzamiento a nivel nacional el 9 de septiembre de 1991. La Super NES se lanzó en el 
Reino Unido e Irlanda en abril de 1992 por 150 libras (equivalente a 390 libras en 2023). 


La mayoría de las versiones de la consola en la región PAL utilizan el diseño japonés Super Famicom, excepto el 
etiquetado y la longitud de los cables del joypad. La Playtronic Super NES en Brasil, aunque PAL-M, utiliza el diseño 
norteamericano. Tanto la NES como la Super NES fueron lanzadas en Brasil en 1993 por Playtronic, una empresa 
conjunta entre la empresa de juguetes Estrela y la empresa de electrónica de consumo Gradiente. 


Super NES y Super Famicom se lanzaron con pocos juegos, pero fueron bien recibidos. En Japón, inicialmente sólo 
estaban disponibles dos juegos: Super Mario World y F-Zero. Bombuzal fue lanzado durante la semana de 
lanzamiento. En Norteamérica, Super Mario World se lanzó como un paquete con la consola; otros juegos de 
lanzamiento incluyen F-Zero, Pilotwings (ambos demuestran el renderizado pseudo-3D del Modo 7 de la consola), 
SimCity y Gradius lll. Aproximadamente 49,1 millones de consolas Super NES se vendieron en todo el mundo, de las 
cuales 23,35 millones se vendieron en América y 17,17 millones en Japón. Aunque no pudo repetir el éxito de la NES, 
que vendió 61,91 millones de unidades en todo el mundo, la Super NES fue la consola más vendida de su época. 


En una revisión de fin de año de 1997, un equipo de cinco editores de Electronic Gaming Monthly le dio a la Super 
NES puntuaciones de 5,5, 8,0, 7,0, 7,0 y 8,0. Aunque criticaron los pocos juegos nuevos que salían para el sistema y lo 
anticuados que eran sus gráficos en comparación con las consolas de la generación actual, consideraron que su 
selección de juegos imprescindibles aún era insuperable. Además, teniendo en cuenta que los juegos usados de 
Super NES estaban disponibles en cajas de ofertas, la mayoría de ellos todavía recomendaban comprar una Super 
NES. En 2007, GameTrailers nombró a la Super NES como la segunda mejor consola de todos los tiempos (solo detrás 
de la PlayStation 2) en su lista de las diez mejores consolas que "dejaron su huella en la historia de los juegos", 
citando sus gráficos, sonido y biblioteca de juegos de alta calidad. En 2015, también la nombraron la mejor consola 
de Nintendo de todos los tiempos y dijeron: "La lista de juegos que amamos de esta consola aniquila por completo 
cualquier otra lista de la Gran N". El columnista de tecnología Don Reisinger proclamó: "La SNES es la mejor consola 
de todos los tiempos" en enero de 2008, citando la calidad de los juegos y la dramática mejora de la consola con 
respecto a su predecesora; el columnista de tecnología Will Greenwald respondió con una visión más matizada, 
otorgando a la Super NES las mejores calificaciones con su corazón, la NES con la cabeza y la PlayStation (para su 
controlador) con las manos. GamingExcellence también le dio a Super NES el primer lugar en 2008, declarándolo 
"simplemente el sistema más atemporal jamás creado" con muchos juegos que resisten el paso del tiempo y citando 
su innovación en el diseño del controlador, capacidades gráficas y narración de juegos. Al mismo tiempo, GameDaily 
la calificó en el quinto lugar de las diez mejores consolas por sus gráficos, audio, controladores y juegos. En 2009, IGN 
nombró a Super NES como la cuarta mejor consola de videojuegos, complementando su audio y su cantidad de 
juegos AAA. 
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Nintendo 64 


La Nintendo 64 (N64) es una consola de videojuegos doméstica desarrollada y 
comercializada por Nintendo. Fue lanzado en Japón el 23 de junio de 1996, en 
Norteamérica el 29 de septiembre de 1996 y en Europa y Australia el 1 de 
marzo de 1997. Sucesora de Super Nintendo Entertainment System, fue la 
última consola doméstica importante en utilizar cartuchos como su formato 
de almacenamiento principal hasta Nintendo Switch en 2017. Como consola 
de quinta generación, la Nintendo 64 competía principalmente con la Sony 
PlayStation y la Sega Saturn. 


El desarrollo comenzó en 1993 en asociación con Silicon Graphics, usando el nombre clave Project Reality, luego un 
modelo de prueba y una plataforma arcade llamada Ultra 64. El diseño final recibió el nombre de su CPU de 64 bits, 
que ayudó en las capacidades 3D de la consola. Su diseño se completó en su mayor parte a mediados de 1995 y el 
lanzamiento se retrasó hasta 1996 para completar los juegos de lanzamiento Super Mario 64, Pilotwings 64 y el 
exclusivo japonés Saikyo Habu Shogi. 


A la consola gris carbón le siguieron una serie de variantes de color. Algunos juegos requieren el accesorio Expansion 
Pak para aumentar la RAM del sistema de 4 MB a 8 MB, para mejorar los gráficos y la funcionalidad. La consola 
admite principalmente el almacenamiento de juegos guardados, ya sea en cartuchos integrados o en el accesorio 
Controller Pak. La unidad periférica 64DD alberga juegos exclusivos y contenido de expansión para cartuchos, con 
muchos accesorios más además del desaparecido servicio de Internet Randnet, pero fue un fracaso comercial y se 
lanzó sólo en Japón. 


Time la nombró Máquina del Año en 1996, y en 2011, IGN la nombró la novena consola de videojuegos más grande 
de todos los tiempos. La Nintendo 64 dejó de fabricarse en 2002 tras el lanzamiento en 2001 de su sucesora, la 
GameCube. La Nintendo 64 fue aclamada por la crítica y sigue siendo una de las consolas de videojuegos más 
reconocidas. 


Tras la caída de los videojuegos de 1983, Nintendo lideró la industria con su primera consola de juegos doméstica, la 
Famicom, lanzada originalmente en Japón en 1983 y luego internacionalmente como Nintendo Entertainment 
System (NES) a partir de 1985. Aunque la NES y su sucesora, Super Nintendo Entertainment System (SNES), tuvieron 
éxito comercial; las ventas de SNES disminuyeron debido a la recesión japonesa. La competencia de la consola Saturn 
de 32 bits de su rival emergente Sega sobre la SNES de 16 bits de Nintendo enfatizó la necesidad de Nintendo de 
desarrollar hardware SNES mejorado o arriesgarse a perder el dominio del mercado frente a sus competidores. Los 
Atari 5200, 7800, Lynx y Jaguar también compitieron con Nintendo durante este tiempo. 


Nintendo pensó en mejorar la SNES con una propuesta de periférico en CD-ROM, que se desarrollaría en asociación 
con otras empresas. Los contratos con los pioneros de la tecnología CD-ROM, Philips y Sony, fracasaron después de 
algunos prototipos de hardware, y no se desarrollaron juegos de Nintendo u otros terceros interesados. Philips 
utilizó la parte de software de su licencia lanzando juegos originales de Mario y Zelda en su consola CD-i¡ 
competidora, y Sony rescató su progreso interno para desarrollar la PlayStation. Los desarrolladores externos de 
Nintendo protestaron por sus estrictas políticas de licencia. 


Deskside Onyx 


La consola Nintendo 64, recientemente renombrada, se presentó al público en forma jugable el 24 de noviembre de 
1995, en la séptima feria comercial anual Shoshinkai de Nintendo. Ansiosos por una vista previa, "hordas de 
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escolares japoneses se acurrucaron en el frío afuera... la electricidad de la anticipación claramente recorrió sus filas". 
La revista Game Zero difundió fotografías del evento dos días después. La cobertura oficial de Nintendo siguió más 
tarde a través del sitio web de Nintendo Power y la revista impresa. 


El lanzamiento de la consola estaba originalmente previsto para la Navidad de 1995. En mayo de 1995, Nintendo 
retrasó el lanzamiento hasta el 21 de abril de 1996. Los consumidores que anticipaban un lanzamiento de Nintendo 
el año siguiente a un precio más bajo que el de la competencia supuestamente redujeron las ventas de las consolas 
Sega y Sony de la competencia durante la importante temporada de compras navideñas. El editor de Electronic 
Gaming Monthly, Ed Semrad, incluso sugirió que Nintendo podría haber anunciado la fecha de lanzamiento del 21 de 
abril de 1996 con este fin en mente, sabiendo de antemano que el sistema no estaría listo para esa fecha. 


En su explicación del retraso, Nintendo afirmó que necesitaba más tiempo para que el software de Nintendo 64 
madurara y para que desarrolladores externos produjeran juegos. Adrian Sfarti, ex ingeniero de SGl, atribuyó el 
retraso a problemas de hardware; afirmó que los chips tuvieron un rendimiento inferior en las pruebas y estaban 
siendo rediseñados. En 1996, el kit de desarrollo de software de Nintendo 64 fue completamente rediseñado como 
el sistema Partner-N64 basado en Windows, por Kyoto Microcomputer, Co. Ltd. de Japón. 


La fecha de lanzamiento de Nintendo 64 se retrasó nuevamente, hasta el 23 de junio de 1996. Nintendo dijo que la 
razón de este retraso, y en particular, de la cancelación de los planes de lanzar la consola en todos los mercados del 
mundo simultáneamente, fue que los estudios de marketing de la compañía ahora indicaban que no serían capaces 
de fabricar suficientes unidades para satisfacer la demanda antes del 21 de abril de 1996, lo que podría enojar a los 
minoristas de la misma manera que lo había hecho Sega con su sorpresivo lanzamiento temprano de la Saturn en 
América del Norte y Europa. 


Para contrarrestar la posibilidad de que los jugadores se impacientaran con la espera de la Nintendo 64 y compraran 
una de las varias consolas competidoras que ya están en el mercado, Nintendo publicó anuncios para el sistema 
mucho antes de las fechas de lanzamiento anunciadas, con lemas como "Espera es..." y "¿Vale la pena esperar? ¡Sólo 
si quieres lo mejor!" 


Popular Electronics calificó el lanzamiento como "un momento muy publicitado y muy esperado". Varios meses antes 
del lanzamiento, GamePro informó que muchos jugadores, incluido un gran porcentaje de su propio personal 
editorial, ya decían que preferían la Nintendo 64 a la Saturn y la PlayStation. 


La consola se lanzó por primera vez en Japón el 23 de junio de 1996. Aunque el envío inicial de 300.000 unidades se 
agotó el primer día, Nintendo evitó con éxito que se repitiera el caos del día del lanzamiento de Super Famicom, en 
parte utilizando una red minorista más amplia que incluía tiendas de conveniencia. Las 200.000 unidades restantes 
de la primera producción se enviaron el 26 y 30 de junio, y casi todas estaban reservadas con antelación. En los 
meses transcurridos entre los lanzamientos en Japón y Norteamérica, la Nintendo 64 experimentó fuertes ventas en 
el mercado gris estadounidense, y las tiendas de importación cobraron hasta 699 dólares más gastos de envío por el 
sistema. La Nintendo 64 se vendió por primera vez en Norteamérica el 26 de septiembre de 1996, aunque se había 
anunciado para el día 29. Se lanzó con sólo dos juegos en Estados Unidos, Pilotwings 64 y Super Mario 64; Cruis'n 
USA fue retirado de la línea menos de un mes antes del lanzamiento porque no cumplía con los estándares de 
calidad de Nintendo. En 1994, antes del lanzamiento, el presidente de Nintendo of America, Howard Lincoln, enfatizó 
la calidad de los juegos propios. La versión PAL de la consola fue lanzada en Europa el 1 de marzo de 1997, excepto 
en Francia, donde fue lanzada el 1 de septiembre del mismo año. Según representantes de Nintendo of America, 
Nintendo había estado planeando un lanzamiento simultáneo en Japón, América del Norte y Europa, pero los 
estudios de mercado indicaron que la demanda mundial del sistema excedía con creces el número de unidades que 
podían tener listas para el lanzamiento, lo que podría llevar a problemas de consumo y frustración de los minoristas. 


Originalmente tenía un precio de 250 dólares estadounidenses, la consola finalmente se lanzó a 199,99 dólares 
estadounidenses para hacerla competitiva con las ofertas de Sony y Sega, ya que tanto Saturn como PlayStation se 
habían rebajado a 199,99 dólares a principios de ese verano. Nintendo fijó el precio de la consola como una compra 
impulsiva, una estrategia de la industria del juguete. El precio de la consola en Estados Unidos se redujo aún más en 
agosto de 1998. 


El microprocesador principal de la consola es una CPU NEC VR4300 de 64 bits con una velocidad de reloj de 93,75 
MHz y un rendimiento de 125 MIPS. Popular Electronics dijo que tenía una potencia similar a la de los procesadores 
Pentium que se encuentran en las computadoras de escritorio. Excepto por su bus de sistema de 32 bits más 
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estrecho, el VR4300 conservó las capacidades computacionales del MIPS R4300i¡ de 64 bits más potente, aunque el 
software rara vez aprovechó las operaciones de precisión de datos de 64 bits. Los juegos de Nintendo 64 
generalmente utilizaban operaciones de datos de 32 bits más rápidas y compactas, ya que eran suficientes para 
generar datos de escenas 3D para la unidad RSP (Procesador de señal de realidad) de la consola. Además, el código 
de 32 bits se ejecuta más rápido y requiere menos espacio de almacenamiento (lo cual es un bien escaso en los 
cartuchos de Nintendo 64). 


Una Nintendo 64 con el 64DD instalado 


En términos de su memoria de acceso aleatorio (RAM), la Nintendo 64 fue una de las primeras consolas en 
implementar un subsistema de memoria unificado, en lugar de tener bancos de memoria separados para 
operaciones de CPU, audio y video. La memoria en sí consta de 4 megabytes de Rambus RDRAM, ampliable a 8 MB 
con el Expansion Pak. Rambus era bastante nuevo en ese momento y le ofreció a Nintendo una forma de 
proporcionar una gran cantidad de ancho de banda por un costo relativamente bajo. 


El audio puede ser procesado por el Reality Coprocessor o la CPU y se envía a un DAC con una frecuencia de 
muestreo de hasta 48,0 kHz. 


El sistema permite la salida de vídeo en dos formatos: vídeo compuesto y S-Video. Los cables compuesto y S-Video 
son los mismos que se utilizan con la Super NES anterior y las plataformas GameCube posteriores. 


La Nintendo 64 admite 16,8 millones de colores. El sistema puede mostrar resoluciones desde 320x240 hasta 
640x480 píxeles. La mayoría de los juegos que utilizan el modo de mayor resolución del sistema requieren el uso de 
la actualización de RAM del Expansion Pak; aunque varios no lo hacen, como la serie NFL Quarterback Club de 
Acclaim y los juegos Madden, FIFA, Supercross y NHL de segunda generación de EA Sports. La mayoría de los juegos 
utilizan el modo de baja resolución 320 x 240 del sistema. Muchos juegos admiten una relación de visualización de 
vídeo de hasta 16:9 mediante pantalla panorámica anamórfica o formato tipo formato buzón. 


GameCube 


GameCube fue lanzada en Japón el 14 de septiembre de 2001, en Norteamérica 
el 18 de noviembre de 2001, en Europa el 3 de mayo de 2002 y en Australia el 
17 de mayo de 2002. Es el sucesor de Nintendo 64. Como sexto Consola de 
nueva generación, GameCube competía principalmente con la PlayStation 2 de 
Sony y la Xbox de Microsoft. 


Nintendo comenzó a desarrollar GameCube en 1998 después de asociarse con 

ArtX para diseñar una unidad de procesamiento de gráficos. La consola se anunció formalmente con el nombre en 
clave "Dolphin" al año siguiente y se lanzó en 2001 como GameCube. Es la primera consola de Nintendo que utiliza 
sus propios discos ópticos en lugar de cartuchos ROM, complementados con tarjetas de memoria grabables para las 
partidas guardadas. A diferencia de sus competidores, se centra únicamente en juegos y no reproduce medios 
masivos como DVD o CD. 


La consola admite juegos en línea limitados para algunos juegos a través de un adaptador de módem o banda ancha 
de GameCube y puede conectarse a una Game Boy Advance con un cable de enlace para funciones exclusivas del 
juego usando la computadora de mano como segunda pantalla y controlador. GameCube admite tarjetas de lectura 
electrónica para desbloquear funciones especiales en algunos juegos. El complemento Game Boy Player ejecuta 
juegos de cartuchos Game Boy, Game Boy Color y Game Boy Advance. 


La recepción de GameCube fue mixta. Fue elogiado por su controlador y su biblioteca de juegos de alta calidad, pero 
fue criticado por su falta de funciones multimedia y la falta de soporte de terceros en comparación con sus 


174 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


competidores. Los juegos Premier incluyen Super Mario Sunshine, Super Smash Bros. Melee, Star Fox Adventures, 
Metroid Prime, Mario Kart: Double Dash, Pikmin, The Legend of Zelda: The Wind Waker, Animal Crossing y Luigi's 
Mansion. Nintendo vendió 21,74 millones de unidades de GameCube en todo el mundo, mucho menos de lo 
previsto, y lo descontinuó en 2007. Fue reemplazada por la Wii a finales de 2006. 


En 1997, se lanzó la empresa de diseño de hardware gráfico ArtX con veinte ingenieros que habían trabajado 
anteriormente en SGl. ArtX estaba dirigido por Wei Yen, quien había sido el jefe de Operaciones de Nintendo y de 
Project Reality de SGl, que de 1993 a 1996 había reducido el diseño de supercomputadora de SGl para convertirlo en 
la Nintendo 64. 


o 


Una GameCube Platino con un controlador Inalámbrico WaveBird 


En mayo de 1998, ArtX se asoció con Nintendo para llevar a cabo el diseño completo del procesador de gráficos y 
lógica del sistema, con nombre en código "Flipper", para la consola de videojuegos de sexta generación de Nintendo. 
La consola pasó por una serie de nombres en clave, incluidos N2000, Star Cube y Nintendo Advance. El 12 de mayo 
de 1999, Nintendo anunció públicamente la consola durante una conferencia de prensa, dándole el nombre en clave 
"Dolphin" y posicionándola como la sucesora de la Nintendo 64. Este anuncio también reveló asociaciones 
estratégicas con IBM para la creación de la consola PowerPC de Dolphin. CPU, con nombre en código "Gekko", y con 
Panasonic (Matsushita Electric Industrial Co., Ltd.) para el desarrollo de su unidad de DVD y otros dispositivos 
basados en Dolphin. Tras este anuncio, Nintendo comenzó a proporcionar kits de desarrollo a los desarrolladores de 
juegos, incluidos Rare y Retro Studios. 


En abril de 2000, ATI adquirió ArtX, después de lo cual ArtX ya había completado en su mayor parte el diseño del 
procesador de gráficos Flipper y no estaba abiertamente influenciado por ATI. En total, el cofundador de ArtX, Greg 
Buchner, recordó que su parte de la línea de tiempo del diseño del hardware de la consola había abarcado desde su 
inicio en 1998 hasta su finalización en 2000. Sobre la adquisición de ArtX, un portavoz de ATI dijo: "ATI se convierte 
ahora en un importante proveedor del mercado de consolas de juegos a través de Nintendo. La plataforma Dolphin 
tiene fama de ser la reina en términos de rendimiento de gráficos y vídeo con arquitectura de 128 bits". 


La consola fue anunciada como GameCube en una conferencia de prensa en Japón el 25 de agosto de 2000, 
abreviada como "NGC" y "GC" en Japón y "GCN" en Europa y Norteamérica. Nintendo dio a conocer su línea de 
software para la consola en el E3 de 2001, centrándose en quince juegos de lanzamiento, incluidos Luigi's Mansion y 
Star Wars Rogue Squadron ll: Rogue Leader. Varios juegos originalmente programados para lanzarse con la consola 
se retrasaron. También es la primera consola doméstica de Nintendo desde Famicom que no tiene un juego de 
lanzamiento de Mario. 


Mucho antes del lanzamiento de la consola, Nintendo había desarrollado y patentado uno de los primeros prototipos 
de controles de movimiento para GameCube, con el que el desarrollador Factor 5 había experimentado para sus 
juegos de lanzamiento. Greg Thomas, vicepresidente de desarrollo de Sega of America, dijo: "Lo que me preocupa 
son los controladores sensoriales de Dolphin, que se rumorea que incluyen micrófonos y conectores para auriculares, 
porque hay un ejemplo de alguien que está pensando en algo diferente". Estos conceptos de control de movimiento 
no se implementarían entre los consumidores hasta dentro de varios años, hasta el mando de Wii. 


Antes del lanzamiento de GameCube, Nintendo centró sus recursos en el lanzamiento de Game Boy Advance, una 
consola de juegos portátil y sucesora de Game Boy y Game Boy Color originales. Como resultado, varios juegos 
originalmente destinados a la consola Nintendo 64 se pospusieron para convertirse en lanzamientos anticipados en 
GameCube. Al mismo tiempo, Nintendo estaba desarrollando software GameCube que proporcionaría conectividad 
futura con Game Boy Advance. Ciertos juegos, como The Legend of Zelda: Four Swords Adventures y Final Fantasy 
Crystal Chronicles, pueden usar la computadora de mano como pantalla secundaria y controlador cuando se conecta 
a la consola mediante un cable de enlace. 
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Nintendo comenzó su campaña de marketing con el eslogan "La diferencia de Nintendo" en su presentación en el E3 
de 2001. El objetivo era diferenciarse de la competencia como empresa de entretenimiento. Los anuncios 
posteriores tienen el lema "Born to Play" y los anuncios de juegos presentan una animación de cubo giratorio que se 
transforma en el logotipo de GameCube y termina con una voz que susurra "GameCube". El 21 de mayo de 2001, se 
anunció el precio de lanzamiento de la consola de 199 dólares, 100 dólares menos que el de PlayStation 2 y Xbox. 
Nintendo gastó 76 millones de dólares en comercializar GameCube. 


En septiembre de 2020, los documentos filtrados incluían los planes de Nintendo para un modelo de GameCube que 
sería portátil con una pantalla incorporada y acoplable a un televisor, similar a su consola posterior, Nintendo Switch. 
Otras filtraciones sugieren planes para un sucesor de GameCube, con nombre en código Tako, con gráficos HD y 
ranuras para tarjetas SD y de memoria, aparentemente como resultado de una asociación con ATI y cuyo 
lanzamiento está previsto para 2005. 


GameCube se lanzó en Japón el 14 de septiembre de 2001. Se enviaron a tiempo aproximadamente 500.000 
unidades a los minoristas. El lanzamiento de la consola estaba previsto dos meses después en Norteamérica, el 5 de 
noviembre de 2001, pero la fecha se retrasó en un esfuerzo por aumentar el número de unidades disponibles. La 
consola finalmente se lanzó en Norteamérica el 18 de noviembre de 2001 y se enviaron más de 700.000 unidades a 
la región. Otras regiones hicieron lo mismo al año siguiente, empezando por Europa en el segundo trimestre de 
2002. 


El 22 de abril de 2002, el veterano desarrollador externo de consolas Nintendo, Factor 5, anunció su kit de desarrollo 
de software de audio 3D titulado MusyX. En colaboración con Dolby Laboratories, MusyX proporciona sonido 
envolvente basado en movimiento codificado como Dolby Pro Logic l!. 


Howard Cheng, director técnico de desarrollo tecnológico de Nintendo, dijo que el objetivo de la compañía era 
seleccionar una "arquitectura RISC simple" para ayudar a acelerar el desarrollo de juegos haciéndolo más fácil para 
los desarrolladores de software. IGN informó que el sistema fue "diseñado desde el principio para atraer 
desarrolladores externos ofreciendo más potencia a un precio más barato. El documento de diseño de Nintendo para 
la consola especifica que el costo es de suma importancia, seguido por el espacio". El vicepresidente de ArtX, socio 
de hardware, Greg Buchner, afirmó que su pensamiento rector sobre el diseño del hardware de la consola era 
apuntar a los desarrolladores en lugar de a los jugadores, y "mirar dentro de una bola de cristal" y discernir "lo que 
permitirá a los Miyamoto-sans del mundo desarrollar los mejores juegos". 


Pensamos en los desarrolladores como nuestros principales clientes. En particular, para GameCube, pasamos tres 
años trabajando con Nintendo of America y con todo tipo de desarrolladores, tratando de comprender los desafíos, 
necesidades y problemas que enfrentan. El primero de ellos es el creciente costo del desarrollo. GameCube puede 
lograr un alto rendimiento sin demasiados problemas; No es un diseño peculiar, pero sí muy limpio. Era importante 
que no tuviéramos que pasar por obstáculos para lograr un alto rendimiento. Además de eso, es rico en funciones y 
trabajamos para incluir un grupo de características técnicas de ensueño que solicitaron los desarrolladores. 


- Greg Buchner, vicepresidente de ArtX 


Al iniciar el diseño de GameCube en 1998, Nintendo se asoció con ArtX (luego adquirido por ATI Technologies 
durante el desarrollo) para la lógica del sistema y la GPU, y con IBM para la CPU. IBM diseñó un procesador basado 
en PowerPC de 32 bits con extensiones arquitectónicas personalizadas para la consola de próxima generación, 
conocida como Gekko, que funciona a 486 MHz y cuenta con una unidad de punto flotante (FPU) capaz de un 
rendimiento total de 1,9 GFLOPS y un pico de 10,5 GFLOPS. Descrita como "una extensión de la arquitectura IBM 
PowerPC", la CPU Gekko se basa en el PowerPC 750CXe con tecnología CMOS de 0,18 um de IBM, que cuenta con 
interconexiones de cobre. Con el nombre en clave Flipper, la GPU funciona a 162 MHz y, además de los gráficos, 
gestiona otras tareas a través de sus procesadores de audio y de entrada/salida (E/S). 


GameCube es la primera consola de Nintendo que no utiliza principalmente cartuchos, después de Famicom Data 
Recorder, Famicom Disk System, SNES-CD y 64DD, que representan exploraciones pasadas de tecnologías de 
almacenamiento complementarias. GameCube introdujo un formato de disco óptico miniDVD patentado para hasta 
1,5 GB de datos. Fue diseñado por Matsushita Electric Industrial (ahora Panasonic Corporation) con un esquema de 
protección de copia patentado a diferencia del Content Scramble System (CSS) de los DVD estándar. El tamaño es 
suficiente para la mayoría de los juegos, aunque algunos juegos multiplataforma requieren un disco adicional, una 
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mayor compresión de vídeo o la eliminación de contenido. En comparación, PlayStation 2 y Xbox usan CD y DVD de 
hasta 8,5 GB. 


GameCube recibió críticas mixtas tras su lanzamiento. PC Magazine elogió el diseño general del hardware y la calidad 
de los juegos disponibles en el lanzamiento. CNET dio una calificación de revisión promedio y señaló que, aunque la 
consola carece de algunas características ofrecidas por su competencia, es relativamente económica, tiene un 
excelente diseño de controlador y lanzó una línea decente de juegos. En revisiones posteriores, las críticas 
aumentaron contra la consola, a menudo centrándose en su apariencia general, describiéndola como "parecida a un 
juguete". Con bajas cifras de ventas y el daño financiero asociado a Nintendo, un artículo de Time International 
calificó a GameCube como un "desastre absoluto". 


Retrospectivamente, Joystiq comparó la ventana de lanzamiento de GameCube con su sucesora, la Wii, y señaló que 
la "falta de juegos” de GameCube resultó en un lanzamiento deficiente y que la selección limitada de juegos en línea 
de la consola dañó su participación de mercado a largo plazo. Time International concluyó que el sistema tenía bajas 
cifras de ventas porque carecía de "innovaciones técnicas". 


Wii 
La Wii fue lanzada el 19 de noviembre de 2006 en Norteamérica y en diciembre de 2006 
para la mayoría de las demás regiones del mundo. Es la quinta consola de juegos = 


doméstica más importante de Nintendo, después de GameCube y es una consola de E 
séptima generación junto con la Xbox 360 de Microsoft y la PlayStation 3 de Sony. o 


Al desarrollar la Wii, el presidente de Nintendo, Satoru Iwata, ordenó a la compañía que 
evitara competir con Microsoft y Sony en gráficos y potencia computacionales y, en 
cambio, se dirigiera a un grupo demográfico más amplio de jugadores a través de una 


jugabilidad novedosa. Los diseñadores de juegos Shigeru Miyamoto y Genyo Takeda 
lideraron el desarrollo de la consola bajo el nombre clave Revolution. El controlador principal de la Wii es el Wii 
Remote, un controlador inalámbrico con detección de movimiento y controles tradicionales que se puede usar como 
dispositivo apuntador hacia la pantalla del televisor o para reconocimiento de gestos. La Wii fue la primera consola 
doméstica de Nintendo que admitió directamente la conectividad a Internet, admitiendo tanto juegos en línea como 
para la distribución digital de juegos y aplicaciones multimedia a través del Canal Tienda Wii. La Wii también admite 
conectividad inalámbrica con la consola portátil Nintendo DS para juegos seleccionados. Los modelos iniciales de Wii 
incluían compatibilidad total con versiones anteriores de los juegos de GameCube y la mayoría de los accesorios. 
Más adelante en su ciclo de vida, se produjeron dos modelos de Wii de menor costo: un modelo revisado con el 
mismo diseño que la Wii original pero sin las características de compatibilidad de GameCube, y la Wii Mini, un 
rediseño compacto y económico de la Wii que eliminó aún más varias características, incluida conectividad en línea y 
almacenamiento en tarjeta SD. 


Debido al menor enfoque de Nintendo en el poder computacional, la Wii y sus juegos eran menos costosos de 
producir que sus competidores. La Wii fue extremadamente popular en su lanzamiento, lo que provocó que el 
sistema escaseara en algunos mercados. Un juego incluido, Wii Sports, se consideró la mejor aplicación para la 
consola; Otros juegos emblemáticos incluyeron entradas de las series Super Mario, Legend of Zelda, Pokémon y 
Metroid. Un año después de su lanzamiento, la Wii se convirtió en la consola de séptima generación más vendida y, 
en 2013, había superado los 100 millones de unidades vendidas. Las ventas totales de Wii alcanzaron más de 101 
millones de unidades, lo que la convirtió en la consola doméstica más vendida de Nintendo hasta que fue superada 
por Nintendo Switch en 2021. A partir de 2022, la Wii es la quinta consola doméstica más vendida de todos los 
tiempos. 


La Wii reposicionó a Nintendo como un actor clave en el mercado de las consolas de videojuegos. La introducción de 
juegos controlados por movimiento a través del control remoto de Wii llevó a Microsoft y Sony a desarrollar sus 
propios productos competidores: Kinect y PlayStation Move, respectivamente. Nintendo descubrió que, si bien la Wii 
había ampliado la demografía que querían, la audiencia principal de jugadores había rechazado la Wii. La sucesora de 
Wii, la Wii U, buscó recuperar el mercado central de jugadores con características adicionales a la Wii. La Wii U se 
lanzó en 2012 y Nintendo continuó vendiendo ambas unidades durante el año siguiente. La Wii se suspendió 
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formalmente en octubre de 2013, aunque Nintendo continuó produciendo y comercializando la Wii Mini durante 
algunos años y ofreció un subconjunto de los servicios en línea de la Wii hasta 2019. 


Poco después del lanzamiento de GameCube, Nintendo comenzó a conceptualizar su próxima consola. El diseñador 
de juegos de la compañía, Shigeru Miyamoto, dijo que, en las primeras etapas, decidieron que no intentarían 
competir en potencia de hardware y, en cambio, priorizarían nuevos conceptos de juego. La consola primero se 
llamó "GameCube Next" como marcador de posición. Originalmente se había previsto que el precio de la nueva 
consola fuera tan bajo como 100€, pero la memoria flash NAND deseada por Satoru Iwata forzaría ese precio a poco 
más del doble. 


Iwata Satoru, presidente de Nintendo ordenó a la compañía que diseñara la Wii para atraer a una gama más amplia de jugadores 


Miyamoto citó los controladores de juegos exclusivos de Dance Dance Revolution como inspiración para desarrollar 
nuevos dispositivos de entrada. Más tarde, el 24 de septiembre de 2001, Nintendo comenzó a trabajar con Gyration 
Inc., una empresa que había desarrollado varias patentes relacionadas con la detección de movimiento, para crear 
prototipos de futuros controladores utilizando sus patentes autorizadas. 


Durante los dos años siguientes, las ventas de GameCube languidecieron detrás de las de sus competidores: la 
PlayStation 2 de Sony y la Xbox de Microsoft. Satoru Iwata, que había sido ascendido a presidente de Nintendo en 
mayo de 2002 tras el retiro de Hiroshi Yamauchi, reconoció que Nintendo no había estado al día con las tendencias 
en la industria de los videojuegos, como la adaptación a los juegos en línea. También pensaba que los videojuegos se 
habían vuelto demasiado exclusivos y quería que Nintendo buscara hardware y software de juegos que atrajera a 
todos los grupos demográficos. El análisis de mercado de Nintendo encontró que su enfoque en hardware novedoso 
había creado consolas que dificultaban la creación de juegos para desarrolladores externos, lo que obstaculizaba su 
posición. Uno de los primeros pasos importantes que Iwata había dado basándose en la investigación de la compañía 
fue dirigir el desarrollo de la Nintendo DS, una computadora de mano que incorpora pantallas duales, incluida una 
táctil, para revitalizar su línea de consolas portátiles. 


En 2003, Iwata se reunió con Miyamoto y Genyo Takeda para discutir su investigación de mercado. Iwata instruyó a 
Takeda a "salirse de la hoja de ruta tecnológica" para esta consola, pero dijo que tenía que resultar atractiva para las 
madres. Iwata quería que su próxima consola fuera capaz de reproducir juegos anteriores de Nintendo, eliminando el 
desorden en los hogares. Takeda dirigió el equipo que construyó los componentes de hardware de la consola y 
Miyamoto encabezó el desarrollo de un nuevo tipo de controlador, basado en la tecnología de detección de 
movimiento de Gyration. Ilwata había propuesto que esta nueva consola utilizara detección de movimiento para 
simplificar la interfaz de juego, aumentando el atractivo para todos los públicos. Un prototipo inicial se completó en 
seis meses. 


Se decía que la Nintendo DS había influido en el diseño de la Wii, ya que la compañía descubrió que la novedosa 
interfaz de dos pantallas de la DS había atraído a jugadores no tradicionales y quería replicarla en la nueva consola. El 
diseñador Ken'ichiro Ashida señaló: "Teníamos la DS en nuestras mentes mientras trabajábamos en la Wii. Pensamos 
en copiar la interfaz del panel táctil de la DS e incluso creamos un prototipo". La idea finalmente fue rechazada 
debido a la idea de que los dos sistemas de juego serían idénticos. Miyamoto también afirmó: "si la DS hubiera 
fracasado, podríamos haber llevado la Wii de nuevo a la mesa de dibujo". 


Antes del E3 2004, Iwata se había referido a la próxima consola de Nintendo como GameCube Next (GCNext o GCN). 
Iwata reveló por primera vez algunos detalles de la nueva consola doméstica de Nintendo en el E3 de 2004 bajo el 
nombre en clave "Revolution", ya que lwata creía que la consola revolucionaría la industria del juego. El editor de 
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tecnología de BBC News, Alfred Hermida, escribió que la lucha de Nintendo por igualar a Sony y Microsoft en el 
mercado de consolas domésticas hizo que el éxito fuera crucial. 


La consola, todavía llamada "Revolution", se presentó formalmente al público en el E3 de 2005. La interfaz del 
controlador de movimiento aún no se había completado y se omitió en la presentación. Iwata sostuvo la consola 
encima de él con una mano para enfatizar su tamaño en relación con sus rivales. Un dispositivo más pequeño 
significaba que consumiría menos energía para no sobrecalentarse, y por lo tanto atraía a los padres que estaban 
dispuestos a tener un dispositivo atractivo, pequeño y energéticamente eficiente en la sala de estar. Según se 
informa, Iwata utilizó una pila de tres cajas de DVD como guía de tamaño. El prototipo que tenía Iwata era negro, 
pero en el lanzamiento del año siguiente, la consola solo estaba disponible en blanco. En su libro sobre la consola, 
dos profesores de la Universidad Loyola de Chicago sugirieron que Nintendo estaba invitando a realizar 
comparaciones con la primera línea de iPod de Apple. 


La Wii (arriba) comparada en tamaño con la GameCube, Nintendo 64, la Super NES norteamericana y la NES 


Posteriormente, Iwata presentó y demostró su prototipo actual del controlador Revolution en el Tokyo Game Show 
en septiembre de 2005. En esta etapa, la unidad del controlador se parecía al dispositivo Wii Remote final junto con 
el accesorio Nunchuk separado. Iwata demostró sus capacidades de juego con detección de movimiento e incorporó 
comentarios de desarrolladores, como Hideo Kojima y Yuji Horii, que habían probado el controlador y creían que la 
gente se sentiría atraída por él. 


El nombre de la consola se anunció formalmente como Wii en abril de 2006, un mes antes del E3 2006. La ortografía 
de Nintendo de "Wii" (con dos caracteres "i" minúsculas) pretendía representar a dos personas paradas una al lado 
de la otra, y el mando de Wii y su Nunchuk. En el anuncio de la compañía, afirmaron: "Wii suena como 'nosotros', lo 
que enfatiza que la consola es para todos. Wii puede ser recordada fácilmente por personas de todo el mundo, sin 
importar el idioma que hablen. No hay confusión". 


El nombre generó críticas y burlas. Forbes expresó su temor de que la consola fuera vista como juvenil. BBC News 
informó el día después de que se anunció el nombre que había aparecido en Internet "una larga lista de chistes 
pueriles, basados en el nombre". Algunos desarrolladores de videojuegos y miembros de la prensa declararon que 
preferían "Revolution" a "Wii". El vicepresidente de Asuntos Corporativos de Nintendo of America, Perrin Kaplan, 
defendió la elección. El presidente de Nintendo of America, Reggie Fils-Aimé, justificó el nuevo nombre sobre 
Revolution diciendo que querían algo breve, distintivo y fácilmente pronunciable para todas las culturas. 


La Wii estuvo disponible para una demostración de prensa en el E3 2006. Los títulos de lanzamiento planificados se 
anunciaron en una conferencia de prensa paralela a la presentación. En la misma conferencia, Nintendo confirmó sus 
planes de lanzar la consola a finales de 2006. 


Nintendo anunció los planes de lanzamiento y los precios de la Wii en septiembre de 2006. La consola se lanzó por 
primera vez en los Estados Unidos el 19 de noviembre de 2006 por 249,99 dólares. Otras fechas de lanzamiento y 
precios regionales incluyeron Japón el 2 de diciembre por 25.000 yenes, seguido de Australasia el 7 de diciembre por 
399,95 dólares, y luego se lanzó el 8 de diciembre en el Reino Unido por 179,99 libras y para la mayoría de Europa 
por 249,99€. Nintendo planeaba tener alrededor de 30 juegos de Wii disponibles para finales de 2006 y anticipó el 
envío de más de 4 millones de consolas antes de fin de año. 


Como parte de su campaña de lanzamiento, Nintendo promocionó la Wii en Norteamérica a través de una serie de 
anuncios televisivos (dirigidos por el ganador del Premio de la Academia Stephen Gaghan); sus anuncios en Internet 
utilizaban los lemas "A Wii le gustaría jugar" y "Experimenta una nueva forma de jugar". Los anuncios comenzaron en 
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noviembre de 2006 y tuvieron un presupuesto de más de 200 millones de dólares para el año. Los anuncios estaban 
dirigidos a un grupo demográfico más amplio en comparación con los anuncios de otras consolas, invitando a padres 
y abuelos a jugar en la Wii. Nintendo esperaba que su consola atrajera a un grupo demográfico más amplio que el de 
otras de la séptima generación. En diciembre de 2006, Satoru Iwata dijo que Nintendo no se consideraba "luchando 
contra Sony", sino que se centraba en cómo expandir la demografía de los juegos. 


Nunchuk, un mando de Wii con una correa en la mano 


Pasaron varios años hasta que la Wii se lanzó en otras regiones. Fue lanzado en Corea del Sur el 26 de abril de 2008, 
Taiwán el 12 de julio de 2008, y Hong Kong el 12 de diciembre de 2009. Nintendo había planeado trabajar con su 
socio de localización ¡Que para lanzar la Wii en China en 2008, pero no cumplió con los requisitos para eludir la 
prohibición de consolas fabricadas en el extranjero que el gobierno chino había impuesto. 


Al construir la Wii, Nintendo no pretendía superar el rendimiento de sus competidores. A diferencia de las consolas 
anteriores de la compañía, construyeron la Wii a partir de hardware comercial disponible en el mercado en lugar de 
buscar componentes personalizados. Esto ayudó a reducir el costo del sistema Wii para los consumidores. Miyamoto 
dijo: "Originalmente, quería una máquina que costara 100 dólares. Mi idea era no gastar nada en la tecnología de la 
consola para poder gastar todo el dinero en mejorar la interfaz y el software". 


La unidad central de procesamiento de la consola es un procesador basado en IBM PowerPC de 32 bits llamado 
Broadway, con una frecuencia de reloj de 729 MHz. El tamaño reducido de Broadway, basado en un proceso de 90 
nm en comparación con el proceso de 180 nm utilizado en la CPU de GameCube, resultó en un consumo de energía 
un 20% menor. La GPU de Wii es un sistema en un chip producido por ATI y llamado Hollywood; el procesador 
central funciona a 243 MHz, 3 MB de memoria de textura, procesadores de señales digitales y funciones de 
entrada/salida. Además, la GPU incluía 24 MB adicionales de 1T-SRAM y 64 MB adicionales de 1T-SRAM en la placa 
base, lo que suma un total de 88 MB de memoria para la consola. La potencia computacional de la Wii era 
aproximadamente entre 1,5 y 2 veces más potente que la de GameCube, pero era la menos potente de las 
principales consolas domésticas de su generación. 


La placa base de la Wii tiene un adaptador WiFi que admite modos IEEE 802.11 b/g y una antena Bluetooth que se 
comunica con sus controladores. Un adaptador LAN basado en USB puede conectar la Wii a una red Ethernet por 
cable. 


La Wii lee juegos desde una unidad de medios ópticos ubicada en la parte frontal del dispositivo. La unidad es capaz 
de leer discos patentados de Nintendo, los discos de Wii de 12 cm y los discos de GameCube de 8 cm, pero no puede 
leer otros medios ópticos comunes, es decir, DVD-Video, DVD-Audio o discos compactos. Aunque Nintendo había 
planeado incorporar esta función en revisiones posteriores de la Wii, la demanda de la consola significó un retraso en 
su programación, hasta que la función perdió interés. La ranura de la unidad óptica está respaldada por luces LED 
que muestran el estado del sistema. Por ejemplo, parpadeará en azul cuando el sistema se comunique con el servicio 
WiiConnect24 o cuando lea un disco después de insertarlo. 


La Wii incluye 512 MB de memoria flash interna para almacenar juegos guardados y contenido descargado de los 
canales de Wii. Los usuarios podrían ampliar su almacenamiento para juegos descargados y juegos guardados, así 
como proporcionar fotos y música que podrían usarse con algunos juegos y canales de Wii, a través de tarjetas SD (y 
posteriormente tarjetas SDHC) insertadas en una ranura externa de la consola ubicada debajo de un panel frontal. 
Una actualización posterior del sistema agregó la capacidad de iniciar canales de Wii y jugar juegos de la Consola 
Virtual y WiiWare directamente desde tarjetas SD. 


180 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


La parte posterior de la consola presenta la salida de video de la unidad y las conexiones de alimentación junto con 
dos puertos USB. La parte superior de la consola, cuando se coloca verticalmente, incluye un panel que incluye 
cuatro puertos para controladores GameCube y dos tarjetas de memoria GameCube. 


La Wii era la consola doméstica más pequeña de Nintendo en ese momento (la más pequeña actual es la consola 
híbrida portátil y doméstica Nintendo Switch, cuando está en modo portátil); Mide 44 mm (1,73 pulgadas) de ancho, 
157 mm (6,18 pulgadas) de alto y 215,4 mm (8,48 pulgadas) de profundidad en su orientación vertical, un poco más 
grande que tres cajas de DVD apiladas juntas. El soporte incluido mide 55,4 mm (2,18 pulgadas) de ancho, 44 mm 
(1,73 pulgadas) de alto y 225,6 mm (8,88 pulgadas) de profundidad. El sistema pesa 1,2 kg (2,7 Ib), lo que la convierte 
en la más liviana de las tres principales consolas de séptima generación. La Wii puede colocarse horizontal o 
verticalmente. 


El Wii Remote es el controlador principal de la consola. El control remoto contiene un acelerómetro tridimensional 
basado en MENS, junto con sensores de detección de infrarrojos ubicados en el otro extremo del controlador. Los 
acelerómetros permiten que el mando de Wii reconozca su orientación después de moverlo desde una posición de 
reposo, traduciendo ese movimiento en reconocimiento de gestos para un juego. Por ejemplo, el juego Wii Sports 
incluye un juego de bolos en el que el jugador sostenía el mando de Wii y lanzaba una pelota; el control remoto de 
Wii podría tener en cuenta la posición del jugador en relación con la barra de sensores y la rotación de su brazo y 
muñeca para aplicar velocidad y efecto al lanzamiento de la pelota virtual en la pantalla. Los detectores de 
infrarrojos se utilizan para rastrear las emisiones de los LED en la barra de sensores incluida, que se coloca justo 
encima o debajo de la pantalla del televisor, para rastrear la orientación relativa del control remoto de Wii hacia la 
pantalla. Esto le da al Wii Remote la capacidad de actuar como un dispositivo señalador como un mouse de 
computadora en la pantalla del televisor, con un alcance aproximado de 15 pies (4,6 m) para una detección precisa. 
Además, el Wii Remote presenta entradas de controlador tradicionales, que incluyen un pad direccional (d-pad), tres 
botones de acción facial y un gatillo de hombro, y cuatro botones relacionados con el sistema incluyen un interruptor 
de encendido. El control remoto de Wii se conecta a la Wii a través de Bluetooth con un alcance aproximado de 30 
pies (9,1 m), comunicando el sensor y la información de control a la unidad de la consola. El control remoto de Wii 
incluye un altavoz interno y un paquete de vibración que puede activarse mediante un juego para proporcionar 
retroalimentación directamente a la mano del jugador. Hasta cuatro controles remotos de Wii se podían conectar de 
forma inalámbrica a una Wii, con luces LED en cada control remoto que indicaban con qué número de controlador se 
había conectado el control remoto. El control remoto funciona con baterías y, cuando no está encendido, estas luces 
LED pueden mostrar la carga restante de la batería. 


Se incluye una correa montada en la muñeca con el control remoto de Wii, con un extremo fijado a la parte inferior 
de la unidad. Nintendo recomendó encarecidamente a los jugadores que usaran la correa en caso de que el control 
remoto de Wii se les escapara accidentalmente de las manos. Nintendo retiró las correas originales en diciembre de 
2006 y proporcionó una correa más fuerte y gratuita como reemplazo, además de empaquetar la nueva correa en 
paquetes futuros después de que la compañía enfrentó desafíos legales por parte de usuarios que informaron daños 
en sus hogares debido al deslizamiento del control remoto de Wii de sus manos mientras juegas. En octubre de 2007, 
Nintendo también añadió una funda para el mando de Wii basada en silicona a los envíos de Wii y Wii Remote, así 
como una oferta gratuita para los usuarios existentes. La chaqueta envuelve la mayor parte del control remoto pero 
deja acceso a los distintos botones y conectores, proporcionando una superficie más adhesiva en el agarre del 
usuario para reducir aún más la posibilidad de que el control remoto se caiga de la mano del jugador. 


Los accesorios se pueden conectar a un control remoto de Wii a través de un puerto propietario en la base del 
controlador. La Wii se envió con el Nunchuk incluido, una unidad portátil con un acelerómetro, palanca analógica y 
dos botones de disparo, que se conectaba a este puerto en el control remoto de Wii mediante un cable de 4 pies (1,2 
m). Los jugadores sostienen el control remoto de Wii y el Nunchuk en manos separadas para controlar los juegos 
compatibles. 


El accesorio Wii MotionPlus se conecta al puerto en la base del control remoto de Wii y aumenta los sensores 
existentes con giroscopios para permitir una detección de movimiento más precisa. El accesorio MotionPlus se lanzó 
en junio de 2009 con una serie de juegos nuevos que apoyan directamente esta nueva funcionalidad, incluido Wii 
Sports Resort, que incluía el accesorio como parte de un paquete. La funcionalidad MotionPlus se incorporó 
posteriormente a una revisión del controlador llamada Wii Remote Plus, lanzada por primera vez en octubre de 
2010. 


181 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Varios fabricantes de controladores desarrollaron sus propias versiones de menor costo del control remoto de Wii, 
aunque generalmente eran menos precisas o carecían de la sensibilidad que tenía la unidad de Nintendo. 


El sistema fue bien recibido después de su exhibición en el E3 2006, ganando los premios Game Critics Awards al 
mejor del espectáculo y al mejor hardware. Más tarde, en diciembre, Popular Science nombró a la consola Gran 
Premio en entretenimiento en el hogar. El juego ganó múltiples premios; la consola recibió el premio Spike TV's 
Video Games Award, un Golden Joystick de los Golden Joystick Awards y un premio Emmy por la innovación en 
controladores de juegos de la Academia Nacional de Artes y Ciencias de la Televisión. IGN y The Guardian nombraron 
a Wii como la décima mejor consola de videojuegos de todos los tiempos entre 25,y GameSpot eligió la consola por 
tener el mejor hardware en sus premios "Mejor y peor 2006". 


La Wii fue elogiada por sus controles simples pero receptivos, así como por su simplicidad que atrae a un público más 
amplio. Aunque Dan Grabham de Tech Radar disfrutó de su mecánica simple y afirmó que "incluso los abuelos 
pueden aprender las cosas bastante rápido", también disfrutó de la profundidad del contenido transferido de 
GameCube. CNET comparó la configuración "obvia" y la pantalla de inicio fácil de navegar. Will Wright, el creador de 
Los Sims, llamó a la Wii "el único sistema de próxima generación que he visto", y más bien consideró a la PS3 y a la 
Xbox 360 simplemente sucesoras con "mejoras incrementales". Creía que la Wii no sólo mejoró los gráficos, sino que 
también elogió cómo "llega a un grupo demográfico completamente diferente". A los críticos les gustó el diseño 
compacto, y Ars Technica lo comparó con un producto de Apple. 


En 2008, dos años después del lanzamiento de la Wii, Nintendo reconoció varias limitaciones y desafíos del sistema 
(como la percepción de que el sistema estaba dirigido principalmente a una audiencia "informal" y era impopular 
entre los jugadores incondicionales). Miyamoto admitió que la falta de soporte para salida de vídeo de alta definición 
en la Wii y su limitada infraestructura de red también contribuyeron a que el sistema fuera considerado por 
separado de los sistemas de sus competidores, la Xbox 360 y la PlayStation 3. Miyamoto originalmente defendió la 
decisión de Nintendo de no incluir gráficos HD en la Wii, afirmando que el número de HDTV en los hogares en ese 
momento "realmente no era tan alto todavía. Por supuesto, creo que dentro de cinco años sería más o menos un 
dado que Nintendo crearía un sistema HD, pero en este momento el televisor predominante en el mundo es un 
televisor que no es HD". En 2013, Miyamoto dijo en una entrevista con el sitio web japonés de videojuegos 4Gamer 
que "Incluso para la Wii, no importa cuánto haya costado el sistema, hubiera sido fantástico si fuera HD en primer 
lugar." 


Al mismo tiempo, habían surgido críticas al mando de Wii y a las especificaciones del hardware de Wii. El ex editor de 
GameSpot y fundador de Giantbomb.com, Jeff Gerstmann, afirmó que el altavoz del controlador produce un sonido 
de baja calidad, mientras que el cofundador de Factor 5, Julian Eggebrecht, afirmó que la consola tiene capacidades 
de audio y gráficos inferiores. El desarrollador británico Free Radical Design declaró que el hardware de Wii carece 
de la potencia necesaria para ejecutar el software que tenía previsto lanzar en otras consolas de séptima generación. 
También se criticó la conectividad online de la Wii; Matt Casamassina de IGN lo comparó con el servicio 
"completamente poco intuitivo" proporcionado para Nintendo DS. 


Aunque la Wii Mini recibió elogios por ser barata, considerando que venía con un control remoto de Wii, Nunchuk y 
una copia de Mario Kart Wii, se consideró inferior en comparación con la consola original. Los críticos se sintieron 
decepcionados por la falta de juego en línea y compatibilidad con los juegos de GameCube, y también creyeron que 
el hardware todavía era bastante grande, siendo aproximadamente la mitad del tamaño de la Wii; Richard de 
Eurogamer Leadbetter pensó que la Wii Mini ya no era "apto para la sala de estar", ya que creía que "los plásticos 
rojos brillantes la hacen destacar mucho más que los negros y blancos más neutros de la carcasa del modelo 
existente". Afirmó que el diseño general tenía una textura rugosa y parecía haber sido construido poniendo énfasis 
en la durabilidad. El crítico de Nintendo Life, Damien McFerran, dijo que el diseño liviano de la Wii Mini la hace sentir 
"un poco más barata y menos confiable" con espacio vacío dentro de la carcasa. CNET criticó que la tapa que se abre 
automáticamente para insertar discos tenga una "sensación barata". 
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La Wii U fue lanzada a finales de 2012, es la primera consola de videojuegos 


de octava generación y compite con la Xbox One de Microsoft y la > 
PlayStation 4 de Sony. % 


La Wii U es la primera consola de Nintendo que admite gráficos HD. El : AA 
controlador principal del sistema es el Wii U GamePad, que cuenta con una Do Ml 

pantalla táctil integrada, un D-pad, joysticks analógicos y botones de acción. 

La pantalla se puede utilizar como complemento de la pantalla principal o en juegos compatibles para jugar 
directamente en el GamePad. El Wii U Pro Controller se puede utilizar en su lugar como una alternativa más 
tradicional. La Wii U es compatible con versiones anteriores del software y los accesorios de Wii. Los juegos pueden 
admitir cualquier combinación de GamePad, Wii Remote, Nunchuk, Balance Board o el Classic Controller de Nintendo 
o el Wii U Pro Controller. La funcionalidad en línea se centró en la plataforma Nintendo Network y Miiverse, un 
servicio de red social integrado que permitía a los usuarios compartir contenido en comunidades específicas de 
juegos. 


La respuesta crítica a la Wii U fue mixta. Fue elogiado por su innovador controlador GamePad, mejoras en la 
funcionalidad en línea con respecto a la Wii, compatibilidad con el software y los periféricos de la Wii y su precio. Sin 
embargo, fue criticado por su interfaz de usuario y funcionalidad, y por la corta duración de la batería del GamePad. 
Tuvo bajas ventas, atribuidas principalmente a una débil línea de juegos de lanzamiento, soporte limitado de 
terceros y un marketing deficiente, incluida la falta de distinguir la funcionalidad única del GamePad de ser 
simplemente una tableta para Wii. La producción de Wii U finalizó el 31 de enero de 2017. El 3 de marzo de 2017, 
Nintendo lanzó su sucesor, el Nintendo Switch, que retuvo y refinó los conceptos introducidos con la Wii U. La 
mayoría de los juegos exclusivos de Wii U se trasladaron posteriormente a Switch. 


El sistema fue concebido por primera vez en 2008 después de que Nintendo reconociera varias limitaciones y 
desafíos de la Wii, como la percepción del público en general de que el sistema estaba dirigido principalmente a un 
público ocasional. Con la Wii U, Nintendo deseaba recuperar a los jugadores principales. El diseñador de juegos 
Shigeru Miyamoto admitió que la falta de HD y la infraestructura de red limitada para Wii también contribuyeron a 
que el sistema fuera considerado en una clase separada de PlayStation 3 y Xbox 360, los competidores de Wii. Estaba 
claro que habría que desarrollar una nueva consola para dar cabida a cambios estructurales significativos, pero las 
ideas sobre qué dirección tomar para la nueva consola generaron mucho debate dentro de la empresa, y el proyecto 
comenzó desde cero en varias ocasiones. El concepto de una pantalla táctil integrada dentro del controlador se 
inspiró originalmente en la luz azul en la ranura del disco Wii que se ilumina para indicar nuevos mensajes. Miyamoto 
y su equipo querían incluir una pequeña pantalla para proporcionar comentarios sobre el juego y mensajes de estado 
a los jugadores (similar a la VMU de Dreamcast de Sega). Mucho más adelante en el desarrollo, esto se amplió a una 
pantalla completa que podía mostrar el juego en su totalidad, un concepto que se sugirió pero no era 
financieramente viable anteriormente en el proyecto. 


Los rumores públicos sobre la consola comenzaron a aparecer en 2008, con especulaciones sobre una próxima 
revisión de la Wii programada para 2011 conocida como "Wii HD", que admitiría vídeo de alta definición y tendría 
una unidad de Blu-ray. Sin embargo, el presidente de Nintendo, Satoru Iwata, declaró más tarde que no veía 
"ninguna razón significativa" para incluir HD en la Wii y que tal adición sería más adecuada para un sucesor. 
Miyamoto también expresó el interés de Nintendo en trabajar con gráficos HD, pero aclaró que la compañía se 
centra principalmente en la jugabilidad. En octubre de 2009, Miyamoto dijo que Nintendo no tenía planes concretos 
sobre su próxima consola, pero pensaba que el nuevo sistema seguiría presentando controles de movimiento y 
también esperaba que su interfaz fuera "más compacta" y más barata. Iwata también mencionó que el sucesor de la 
Wii podría ser compatible con 3D, pero concluyó que las tasas de adopción de televisores 3D deberían aumentar 
primero al menos al 30%. En 2010, el presidente de Nintendo of America, Reggie Fils-Aimé, comentó que se sentía 
"seguro de que la consola de entretenimiento doméstico Wii tiene una vida muy larga por delante" y declaró que no 
se lanzaría una sucesora en el futuro cercano. 


Después de su presentación en el E3 2010, Iwata reveló a la BBC que Nintendo comenzaría a anunciar una nueva 
consola una vez que se quedara "sin ideas con el hardware actual y no pudiera ofrecer a los usuarios más sorpresas 
significativas con la tecnología". Más tarde, en una reunión de inversores, reveló que Nintendo estaba "por supuesto 
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estudiando y desarrollando la próxima consola a Wii", pero al mismo tiempo mantenía sus conceptos en secreto 
porque era "realmente importante para el negocio sorprender positivamente a la gente". Fils-Aimé también afirmó 
que la próxima consola doméstica de Nintendo probablemente no incluiría 3D estereoscópico, basado en la 
tecnología 3D con la que Nintendo había experimentado. 


ay ay, 
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Una ilustración del Wii U GamePad (Blanco) 


En abril de 2011, una fuente no acreditada indicó que Nintendo planeaba presentar un sucesor de Wii conocido 
como "Project Café" en su presentación en el E3 2011. Se afirmó que Café era una consola de alta definición y que 
también tenía compatibilidad con versiones anteriores del software de Wii. Informes contradictorios también 
rodearon el nuevo controlador de la consola, con informes que sugerían un dispositivo similar a una tableta con una 
pantalla táctil integrada y la capacidad de transmitir juegos desde la consola directamente a la pantalla, mientras que 
otros informaron que el controlador sería similar al controlador de GameCube y tendría características palancas 
analógicas duales, botones laterales y gatillos. 


El 25 de abril de 2011, Nintendo emitió un comunicado oficial anunciando que un sistema que sucedería a la Wii se 
lanzaría durante 2012 y que las unidades de consola jugables estarían presentes en el E3 2011. Hablando en una 
conferencia de inversores, lwata afirmó que el sucesor de Wii "ofrecería algo nuevo para los sistemas de juegos 
domésticos". También confirmó que el dispositivo no se lanzaría en el año fiscal 2012, lo que significa que se lanzaría 
después de abril de 2012. A principios de junio, Nikkei publicó un informe que confirmaba rumores anteriores de que 
la nueva consola incluiría un controlador con una pantalla táctil de 6 pulgadas que ofrecería controles similares a los 
de una tableta para los juegos, así como una batería recargable y una cámara. Project Café fue presentado 
oficialmente como Wii U durante la conferencia de prensa de Nintendo en el E3 2011 por el presidente de Nintendo 
of America, Reggie Fils-Aimé; Explicó que la Wii U sería "un sistema que todos disfrutaremos juntos, pero también 
uno hecho a medida para ti". El rumoreado controlador de tableta también se mostró en este momento. No se 
anunciaron juegos propios para Wii U durante la presentación, pero varios estudios externos importantes 
anunciaron juegos para Wii U en un video pregrabado, se adelantó la posibilidad de un nuevo juego de Super Smash 
Bros. y Electronic Arts el entonces CEO John Riccitiello apareció en el escenario para discutir los posibles planes de la 
compañía para los productos en la Wii U. Los asistentes tuvieron a su disposición prototipos de hardware y una serie 
de demostraciones técnicas, mostrando conceptos de juego y las capacidades tecnológicas de la consola, incluido un 
The Demostración de gráficos con temática de Legend of Zelda y New Super Mario Bros. Mii. 


En los dos días posteriores a la presentación de la Wii U, las acciones de Nintendo cayeron casi un 10% a niveles no 
vistos desde 2006. Algunos analistas expresaron escepticismo con respecto a la adición de una pantalla táctil, 
expresando preocupación de que el controlador sería menos asequible y menos innovador que el mando de Wii 
original. Cuando se le preguntó si la Wii U iba a admitir 3D estereográfico a través de televisores 3D, Iwata afirmó 
que "no era el área en la que nos estamos centrando". El 26 de enero de 2012, Iwata anunció que la Wii U se lanzará 
al final de la temporada de compras de 2012 en todas las regiones principales y que sus especificaciones finales se 
revelarán en el E3 2012. También afirmó que la consola contaría con un sistema en línea unificado conocido como 
Nintendo Network, que contaría con soporte para cuentas de usuario en lugar del uso de códigos de amigo. 
Nintendo Network también proporcionaría el marco para interacciones multijugador en línea, contenido adicional, 
así como distribución en línea de aplicaciones y videojuegos. Iwata mencionó que el Wii U GamePad soportaría NFC, 
lo que permitiría al sistema interactuar de forma inalámbrica con figuras y tarjetas. También permitiría que se 
realicen microtransacciones de forma inalámbrica utilizando tarjetas de crédito compatibles con NFC. 


El 13 de septiembre de 2012, Nintendo anunció que Wii U se lanzaría en Japón el 8 de diciembre de 2012. Más tarde 
ese día, Nintendo anunció que la fecha de lanzamiento en Norteamérica sería el 18 de noviembre de 2012. Nintendo 
de Europa y Nintendo Australia también anunciaron que Wii U se lanzaría en ambas regiones el 30 de noviembre de 
2012. En una entrevista con GameSpot al día siguiente, Bill Trinen, director senior de marketing de productos de 
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Nintendo of America, admitió que el marketing previo al lanzamiento de Nintendo y las presentaciones de la Wii U se 
habían centrado demasiado en el GamePad, hasta el punto de que algunos consumidores confundieron el dispositivo 
con un accesorio de la Wii existente en lugar de un componente de una plataforma completamente nueva. Trinen 
aseguró que el material promocional futuro de la consola, incluido su empaque, enfatizaría tanto la consola Wii U 
como el GamePad. 


La Wii U se lanzó originalmente en dos paquetes: el paquete Básico y el paquete Deluxe (EE.UU.)/Premium (WWW). El 
paquete Básico contiene una Wii U blanca con 8 GB de almacenamiento, un Wii U GamePad blanco, lápiz óptico y un 
cable HDMI, mientras que el Deluxe (EE.UU.)/Premium (WW) contiene una Wii U negra con 32 GB de 
almacenamiento, una GamePad y lápiz óptico, un cable HDMI y agrega una suscripción a Nintendo Network 
Premium, el juego Nintendo Land (excepto Japón), así como soportes para la consola, el controlador y la barra de 
sensores (excepto Japón). La Wii U se lanzó en Norteamérica a un precio de 299,99 dólares para el juego básico y 
349,99 dólares para el juego de lujo. El sistema se lanzó en Europa, Australia y Sudáfrica, con precios europeos 
fijados por los minoristas. El sistema lanzado en Japón tenía un precio de 26.250 yenes para el Conjunto Básico y 
31.500 yenes para el Conjunto Premium. 


El 13 de julio de 2013, Nintendo lanzó una versión blanca del Premium Pack en Japón, así como una batería oficial y 
una base de carga para el control remoto de Wii. La batería tiene capacidad para aproximadamente 3 horas de juego 
antes de necesitar recargarse. El 25 de julio, la compañía lanzó una batería mejorada para el Wii U GamePad. A 
diferencia de la batería estándar de 1500 mAh incluida con la consola, la nueva batería de 2550 mAh aumenta la 
longevidad a entre cinco y ocho horas antes de tener que recargarla. El 28 de agosto de 2013, Nintendo anunció que 
el modelo Deluxe (EE.UU.)/Premium (WWJ) de 32 GB bajaría de precio de 349,99 dólares a 299,99 dólares en 
Norteamérica. La caída de precios entró en vigor el 20 de septiembre de 2013. En Europa, Nintendo no confirmó un 
recorte formal de precios ya que los minoristas individuales fijan sus propios precios. Sin embargo, a partir del 4 de 
octubre de 2013, la empresa redujo el precio mayorista del sistema a los minoristas. Coincidiendo con el recorte de 
precio del sistema, Nintendo lanzó una edición limitada del paquete The Legend of Zelda: The Wind Waker HD Wii U 
Deluxe Set. El paquete incluía una consola Wii U negra con 32 GB de almacenamiento, un Wii U GamePad negro 
decorado con una Trifuerza dorada y otros símbolos temáticos, un código de descarga para el juego y, en 
Norteamérica, una copia digital de The Legend of Zelda: Hyrule Historia, un libro de colección sobre la serie The 
Legend of Zelda. En Europa, Nintendo también lanzó un paquete Lego City Undercover Wii U Premium Pack de 
edición limitada. Ambos paquetes europeos incluían una prueba de 7 días del servicio Wii Karaoke U. Nintendo no 
redujo el precio de la Wii U en Australia o Nueva Zelanda ni lanzó ninguno de los paquetes anteriores en las regiones. 


El 31 de octubre de 2013, Nintendo presentó dos nuevos paquetes Wii U Premium Pack en Japón, llamados Family 
Set. El primero incluía una consola Wii U blanca o negra con 32 GB de almacenamiento, un Wii U GamePad blanco o 
negro, New Super Mario Bros. U y Wii Party U precargados, un control remoto de Wii blanco o negro, una barra de 
sensores de Wii y una prueba de 30 días del servicio Wii Karaoke U. El segundo paquete incluía todo el contenido del 
anterior, además precargado con Wii Fit U e incluido el podómetro Fit Meter oficial de Nintendo (con la Wii Balance 
Board disponible por separado). El 1 de noviembre de 2013, Nintendo lanzó un Mario €: Luigi Deluxe Set en 
Norteamérica con la intención de reemplazar el Wii U Deluxe Set original, que incluía una copia de Nintendo Land. El 
paquete Mario €: Luigi contiene New Super Mario Bros. U y New Super Luigi U empaquetados como un disco "2 en 1" 
junto con una consola Wii U negra con 32 GB de almacenamiento y un controlador Wii U GamePad negro. El paquete 
se lanzó posteriormente en Europa el 8 de noviembre. El 14 de noviembre, Nintendo lanzó un paquete básico de Just 
Dance 2014 en Australia y Nueva Zelanda. Contiene una consola Wii U blanca con 8 GB de almacenamiento, un Wii U 
GamePad blanco y controladores Wii Remote Plus, una barra de sensores y versiones en disco de Just Dance 2014 y 
Nintendo Land de Ubisoft. El paquete se lanzó posteriormente en Europa el 22 de noviembre. El 15 de noviembre, 
Nintendo lanzó un paquete Wii Party U Wii U Basic Pack en Europa. Cuenta con una consola Wii U blanca con 8 GB de 
almacenamiento, un Wii U GamePad blanco y controladores Wii Remote Plus, una barra de sensores y versiones en 
disco de Wii Party U y Nintendo Land. El 15 de noviembre, Nintendo también lanzó un paquete Skylanders: Swap 
Force Wii U Basic Set en Norteamérica. Contiene una Wii U blanca con 8 GB de almacenamiento, el juego Skylanders 
Swap Force de Activision, un Portal of Power, tres figuras de Skylanders, un póster de coleccionista, cromos y hojas 
de pegatinas, y un disco del juego Nintendo Land. El paquete se lanzó en Australia y Nueva Zelanda el 21 de 
noviembre. 
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El 26 de noviembre de 2013 se lanzó la Wii U en Brasil. Sin embargo, el sistema sólo está disponible en el Deluxe Set 
negro en la región. El 10 de enero de 2015, Nintendo anunció que dejaría de vender consolas y juegos en Brasil 
debido al alto costo de hacer negocios en el país. El 30 de mayo de 2014, Nintendo lanzó un paquete Mario Kart 8 
Deluxe (EE.UU.)/Premium (WW) en Europa y Norteamérica. Cuenta con una consola Wii U negra con 32 GB de 
almacenamiento, un Wii U GamePad negro, una copia de Mario Kart 8, una barra de sensores y un Wii Wheel rojo de 
edición especial (solo en Norteamérica). Además, registrar el juego en el Club Nintendo antes del 31 de julio de 2014 
ofrece al comprador un juego de Wii U gratuito entre una selección de cuatro en Norteamérica y diez en Europa. El 
paquete se lanzó en Australia y Nueva Zelanda el 31 de mayo. 


La Wii U utiliza un módulo multichip (MCM) personalizado desarrollado por AMD, IBM y Renesas en cooperación con 
Nintendo IRD y Nintendo Technology Development. El MCM combina una unidad central de procesamiento (CPU) 
"Espresso" y un chip gráfico (GPU) "Latte", así como un chip de memoria SEEPROM. La CPU Espresso, diseñada por 
IBM, consta de un procesador de tres núcleos basado en PowerPC 750 con 3 MB de memoria caché L2 compartida y 
una frecuencia de aproximadamente 1,24 GHz. A pesar de estar basado en el PowerPC 750, el Espresso también 
comparte algunos conceptos arquitectónicos con la arquitectura POWER7, como el uso de caché eDRAM y su 
fabricación en un nodo de 45 nm. El chip de gráficos Latte contiene una GPGPU "GX2", que ejecuta aplicaciones de 
Wii U y una GPU "GX", que permite la compatibilidad con juegos de Wii. El GX2, diseñado por AMD, se basa en la 
arquitectura Radeon R600/R700 y tiene una frecuencia de aproximadamente 550 MHz. Contiene 32 MB de memoria 
caché eDRAM, que también puede actuar como caché L3 para la CPU. El GX, originalmente diseñado por ArtX, 
contiene un banco de 1 MB y 2 MB de memoria caché eSRAM. El chip Latte también incluye un procesador ARM9 
personalizado secundario con 96 KB de memoria SRAM que maneja las tareas del sistema en segundo plano durante 
el juego o mientras el sistema está en modo de suspensión, y un módulo DSP de audio de hardware dedicado. La 
consola contiene 2 GB de Memoria del sistema DDR3 compuesta por cuatro chips DRAM de 512 MB con un ancho de 
banda máximo de 12,8 GB/s. Esto es 20 veces la cantidad que se encuentra en la Wii. De este, 1 GB está reservado 
para el sistema operativo y no está disponible para juegos. La arquitectura de memoria permite que la CPU y la GPU 
accedan tanto al grupo de memoria DDR3 principal como al grupo de memoria caché eDRAM en la GPU, eliminando 
la necesidad de grupos de memoria dedicados separados. La consola incluye una memoria flash eMMC interna de 8 
GB (Básica) o 32 GB (Deluxe (NA)/Premium (WW)), ampliable mediante tarjetas de memoria SD de hasta 32 GB y 
unidades de disco duro externas USB de hasta 2 TB. La Nintendo Wii U también puede utilizar DVD-RAM para 
almacenamiento ampliado a través de USB. 


La Wii U cuenta con conectividad de red inalámbrica 802.11 b/g/n y soporte para Fast Ethernet con un accesorio, 
Bluetooth 4.0, un total de cuatro puertos USB 2.0 y una ranura para tarjeta de memoria SD/SDHC. También se 
incluye un puerto de alimentación adicional para alimentar la barra de sensores de Wii, un emisor infrarrojo auxiliar 
utilizado por los periféricos del mando de Wii para rastrear el movimiento. Las opciones de salida de vídeo incluyen 
1080p, 1080i, 720p, 576i, 480p y 480i, a través de HDMI 1.4 y vídeo componente (YPBPR, D-Terminal y RGB SCART) o 
576i, 480i panorámico anamórfico a través de vídeo compuesto (S-Video, SCART y D- Terminal). Las opciones de 
salida de audio incluyen sonido envolvente PCM lineal 5.1 de seis canales y estéreo analógico. La consola también 
admite imágenes y vídeos estereoscópicos (3D). 


John Teti del A.V. La Gameological Society del Club considera que la Wii U es un sistema de videojuego convincente 
que carece de enfoque, y cita a Nintendo Land como "ideas que actúan al servicio de la tecnología". Ben Gilbert de 
Engadget afirma que Nintendo cumple su promesa de lanzar "una consola de juegos HD moderna", pero señala que 
"también hay algunos errores importantes e ideas a medias: una conexión confusa entre la Lista de Amigos y 
Miiverse, una falta total de muchos sistemas "Estándares de consola en todos los ámbitos (chat grupal, logros, 
capacidad de reproducir medios que no sean discos basados en juegos) y un controlador de juego que dura solo 3,5 
horas", y afirmó que no podía dar una evaluación completa de la consola con componentes en línea como ya que 
Nintendo TVii faltaba en el lanzamiento. De manera similar, TechRadar elogió la funcionalidad GamePad del sistema 
y los gráficos HD, pero criticó la energía limitada de la batería del GamePad y la cantidad insuficiente de juegos de 
lanzamiento de primer nivel. Algunas figuras de la industria no consideran que la Wii U sea una consola de octava 
generación, y muchos citan la velocidad de procesamiento del hardware. Sin embargo, Fils-Aimé ha señalado que se 
hicieron comentarios similares en 2006, cuando se lanzó por primera vez la Wii. Tras el lanzamiento de otras 
consolas de octava generación, PlayStation 4 y Xbox One, en noviembre de 2013, algunos críticos sugirieron que la 
Wii U seguiría teniendo problemas porque carecía del apoyo de terceros de sus rivales. En un artículo de diciembre 
de 2013, Chris Suellentrop de The New York Times argumentó que la Wii U era la única consola nueva con un 
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videojuego que valía la pena jugar: Super Mario 3D World, que describió como "el mejor juego de Mario en años". A 
pesar de los elogios, señaló que "un gran juego no salvará una consola", y aunque existen otros juegos en Wii U, 
admitió que su línea original "todavía era bastante escasa". El escritor de Time Matt Peckham dijo que la Wii U fue el 
sistema elegido durante esa temporada navideña, elogiando la línea de juegos de la consola, su precio asequible, Off- 
TV Play, la ausencia de tarifas de suscripción para sus servicios en línea, la compatibilidad con versiones anteriores y 
los medios. Sin embargo, señaló que el sistema todavía necesita un recorte de precios y una línea mejorada de 
software propio y de terceros. CNET también señaló que Wii U tenía una mejor línea de juegos y un precio más bajo 
en comparación con sus competidores, principalmente debido a su ventaja de un año. 


Nintendo Switch 


Nintendo Switch es una consola de videojuegos desarrollada por Nintendo y 
lanzada en todo el mundo en la mayoría de las regiones el 3 de marzo de 2017. 
Lanzada a mediados de la octava generación de consolas domésticas, la Switch 
sucedió a la Wii U y compitió con la Xbox One de Microsoft y la PlayStation 4 de 
Sony; también compite con las consolas de novena generación, la Xbox Series X/S 
de Microsoft y la PlayStation 5 de Sony. 


Switch es una tableta que se puede acoplar para usar como consola doméstica o 
como dispositivo portátil, lo que la convierte en una consola híbrida. Sus 
controladores Joy-Con inalámbricos, con botones estándar y palancas analógicas 
direccionales para entrada del usuario, detección de movimiento y 


retroalimentación táctil, se pueden conectar a ambos lados de la consola para 
admitir el juego estilo portátil. También pueden conectarse a un accesorio de 
agarre para proporcionar una forma tradicional de gamepad de consola doméstica, o usarse individualmente en la 
mano como el Wii Remote y Nunchuk, admitiendo modos multijugador locales. El software del Switch admite juegos 
en línea a través de conectividad a Internet, así como conectividad ad hoc inalámbrica local con otras consolas. Los 
juegos y el software de Switch están disponibles tanto en cartuchos ROM físicos basados en flash como en 
distribución digital a través de Nintendo eShop; el sistema no tiene bloqueo regional. Se han lanzado dos revisiones 
de hardware: Switch Lite, solo portátil, lanzado el 20 de septiembre de 2019; y una versión de gama alta con pantalla 
OLED, lanzada el 8 de octubre de 2021. 


El Switch se presentó el 20 de octubre de 2016. Conocido en desarrollo por su nombre clave NX, el concepto surgió 
como la reacción de Nintendo a varios trimestres de pérdidas financieras en 2014, atribuidas a las malas ventas de la 
Wii U y la competencia del mercado de los juegos móviles. El entonces presidente de Nintendo, Satoru Iwata, 
impulsó a la empresa hacia los juegos móviles y el hardware novedoso. El diseño del Switch estaba dirigido a un 
amplio grupo demográfico de jugadores a través de múltiples modos de uso. Nintendo optó por utilizar 
componentes electrónicos estándar, como un conjunto de chips basado en la línea Tegra de Nvidia, para facilitar el 
desarrollo de la consola a los programadores y hacerlo más compatible con los motores de juegos existentes. Como 
Wii U había luchado por obtener soporte externo, dejándola con una biblioteca de software débil, Nintendo buscó de 
manera preventiva el apoyo de muchos desarrolladores y editores externos para ayudar a construir la biblioteca de 
juegos de Switch junto con sus juegos propios, incluidos muchos videos independientes. Si bien Nintendo 
inicialmente anticipó alrededor de 100 juegos para su primer año, a finales de 2017 se lanzaron más de 320 de 
desarrolladores propios, externos e independientes. 


Hasta marzo de 2024, Nintendo Switch ha enviado más de 141 millones de unidades en todo el mundo. Es la consola 
doméstica más vendida de Nintendo y la tercera consola de juegos más vendida de todos los tiempos, detrás de 
PlayStation 2 y Nintendo DS. Las ventas de Switch han estado fuertemente ligadas a las ventas de los juegos propios 
de Nintendo, nueve de los cuales han vendido más de veinte millones de copias cada uno: The Legend of Zelda: 
Breath of the Wild, Mario Kart 8 Deluxe, Super Mario Odyssey, Super Mario Party, Super Smash. Bros. Ultimate, 
Pokémon Sword and Shield, Animal Crossing: New Horizons, Pokémon Scarlet y Violet y The Legend of Zelda: Tears of 
the Kingdom. 


Si bien Nintendo tuvo ingresos, ventas netas y ganancias récord en 2009 como resultado del lanzamiento de 
Nintendo DS y Wii en 2004 y 2006 respectivamente, sus ingresos pronto disminuyeron. La compañía registró su 
primera pérdida como empresa de videojuegos en 2012, antes de la introducción de Wii U ese año, y tuvo pérdidas 
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similares en los años siguientes debido a la mala recepción de la consola. El New York Times atribuyó la reducción de 
las previsiones financieras de Nintendo en 2014 a las débiles ventas de hardware frente a los juegos móviles. 
Anteriormente, la compañía dudaba sobre este mercado, y el entonces presidente Satoru Iwata consideraba que 
"dejarían de ser Nintendo" y perderían su identidad si intentaban ser parte de él. Aproximadamente tres años antes 
del anuncio de Switch, Iwata, Tatsumi Kimishima, Genyo Takeda y Shigeru Miyamoto elaboraron una estrategia para 
revitalizar el modelo de negocio de Nintendo, que incluía acercarse al mercado móvil, crear nuevo hardware y 
"maximizar su propiedad intelectual". lwata pudo conseguir una alianza comercial con el proveedor de telefonía 
móvil japonés DeNA antes de su muerte. El acuerdo desarrolló títulos móviles basados en las franquicias propias de 
Nintendo, creyendo que este enfoque no comprometería su integridad. Tras la muerte de lwata en julio de 2015, 
Kimishima fue nombrado presidente de Nintendo, mientras que Miyamoto fue ascendido al título de "Creative 
Fellow". 


La parte posterior de la Nintendo Switch (sin los controladores), mostrando el kickstand, ranura MicroSD, puerto de carga y respiraderos. El 
mecanismo de ranurado Joy-Con es visible en el lado corto 


La concepción inicial de Switch comenzó poco después del lanzamiento de Wii U en 2012. Kimishima afirmó que 
cuando Nintendo estaba evaluando qué nuevo hardware querían producir, "no sólo querían un sucesor" de Nintendo 
3DS o Wii U, sino que preguntaron "¿qué tipo de nueva experiencia podemos crear?". En una entrevista con The 
Asahi Shimbun, Kimishima dijo que Switch fue diseñado para proporcionar una "nueva forma de jugar" que "tendría 
un mayor impacto que la Wii U". El presidente y director de operaciones de Nintendo of America, Reggie Fils-Aimé, 
enfatizó el atractivo de la consola como un dispositivo que brindaría a los jugadores la opción de jugar en casa o 
mientras viajan y señaló que permitiría a los desarrolladores crear nuevos tipos de juegos. Este enfoque continuó la 
estrategia de océano azul de Nintendo para el competitivo mercado de consolas, ya que en lugar de competir 
característica por característica con las otras consolas, establecerían dispositivos únicos y difíciles de copiar. 
Miyamoto dijo que algunos conceptos generales del Switch se extienden desde la filosofía de diseño de 
"pensamiento lateral con tecnología experimentada" de Gunpei Yokoi que Nintendo ha utilizado durante las últimas 
dos décadas. 


El fracaso comercial de la Wii U también presionó a Nintendo en el desarrollo de la Switch. Las ventas iniciales de Wii 
U fueron débiles en comparación con las de Wii, y los principales estudios externos como Electronic Arts y Ubisoft 
anunciaron que no darían soporte a la consola cerca del final del primer año de Wii U, lo que obstaculizó aún más sus 
ventas. Según Fils-Aimé, cuando se hizo evidente que el rendimiento del ciclo de vida de la Wii U estaría por debajo 
de las expectativas de la compañía, la Switch se convirtió en un "producto decisivo" para Nintendo. 


El diseño del Switch tenía como objetivo salvar la polarización del mercado de juegos en ese momento, creando un 
dispositivo que pudiera jugar videojuegos "pausadamente" junto con juegos destinados a ser jugados 
"profundamente", según Shinya Takahashi y Yoshiaki Koizumi, director general y subdirector general de la División de 
Planificación y Desarrollo de Entretenimiento (EPD) de Nintendo, respectivamente. Este enfoque también se aplicaría 
al estilo de vida cultural y a las diferencias de juego entre los jugadores japoneses y occidentales; Los jugadores 
japoneses tienden a jugar mientras viajan y con grupos sociales, mientras que los jugadores occidentales tienden a 
jugar solos en casa. El diseño del Switch se adaptaría a ambas culturas, y ciertos juegos, como 1-2-Switch, podrían 
hacer que los juegos sociales sean más aceptables en la cultura occidental. Dos elementos clave que se establecieron 
para abordar este mercado mixto fueron la capacidad de la unidad para reproducirse en una pantalla de televisión o 
como portátil y el uso de controladores desmontables. El nombre "Switch" fue seleccionado no sólo para referirse a 
la capacidad de la consola de cambiar del modo portátil al modo de consola doméstica, sino también para presentar 
"la idea de ser un 'switch' que cambiará la forma en que las personas experimentan el entretenimiento en su vida 
diaria". 
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Parte de la inspiración de la forma y el diseño del Switch provino de los comentarios que los jugadores le habían 
dado a Nintendo sobre el control remoto de Wii, según Shinya Takahashi. Con el lanzamiento de juegos como Wii 
Sports y Wii Fit, los jugadores le preguntaron a Nintendo si podían fabricar el control remoto de Wii en un formato 
más pequeño, potencialmente sujeto a una parte de su cuerpo. Esto llevó a Nintendo a imaginar lo que un 
controlador de factor de forma más pequeño podría ofrecer tanto en hardware como en juego, y llevó a la idea de 
una consola que fuera lo suficientemente pequeña con estos nuevos controladores como para ser también portátil. 
Otros conceptos surgieron de los comentarios críticos de los consumidores sobre la Wii U. Fils-Aimé dijo que una 
crítica común que tenían para la Wii U era que, si bien los jugadores disfrutaban usando el Wii U GamePad y querrían 
jugar en él en cualquier lugar, se volvió no funcionaban si se alejaban de la consola principal. Esto sirvió para que 
Nintendo diseñara una consola doméstica que el jugador pudiera llevar consigo a cualquier lugar. Se desarrollaron 
alrededor de cinco prototipos diferentes para Switch antes de finalizar el diseño lanzado. Esto incluyó el desarrollo 
de diferentes métodos para conectar físicamente los controladores Joy-Con a la consola, incluido el uso de imanes 
para mantenerlos en su lugar. 


El Switch se lanzó oficialmente el 3 de marzo de 2017 en todo el mundo, en Japón y en la mayoría de los mercados 
occidentales y de habla inglesa. Se lanzó con un MSRP de 29.980 yenes en Japón, 299,99 dólares estadounidenses en 
los Estados Unidos, 279,99 libras esterlinas en el Reino Unido y 469,95 dólares australianos en Australia; con precios 
estandarizados para el mercado europeo que varían. El conjunto incluye una consola Switch, una base; controladores 
Joy-Con izquierdo y derecho y correas que los acompañan; una empuñadura Joy-Con, un adaptador de corriente CA y 
un cable HDMI. Había dos paquetes de Switch disponibles en el lanzamiento, uno con Joy-Con gris y otro con Joy-Con 
rojo neón y azul. Nintendo temía que un precio más alto perjudicara las ventas, lo que los llevó a no incluir ningún 
hardware ni juegos adicionales. El lanzamiento global no incluyó partes de Asia, incluidas India y China continental. 


El Switch continuó siendo lanzado oficialmente en mercados particulares como Argentina el 15 de agosto de 2017, y 
en Corea del Sur y Taiwán el 1 de diciembre. En abril de 2018, CD Media, distribuidor oficial de Nintendo en Grecia y 
los Balcanes desde 2016, anunció después de abrir sus nuevas oficinas en Estambul que los productos de Nintendo se 
distribuirán oficialmente en Turquía más adelante ese año. Nintendo se retiró abruptamente del mercado turco en 
junio de 2012, cuando cerró el entonces distribuidor Nortec Eurasia. CD Media lanzó Nintendo Switch en Turquía en 
julio de 2018. El distribuidor de Nintendo con sede en Singapur, Maxsoft, lanzó oficialmente Nintendo Switch en 
Filipinas el 30 de noviembre de 2018, en Tailandia el 29 de marzo de 2019, y en Malasia el 17 de enero de 2020. A 
principios de 2019, Nintendo de Europa firmó una asociación con el distribuidor TorGaming Ltd., con sede en Tel 
Aviv, convirtiéndolo en el distribuidor oficial de Nintendo en Israel, y lanzó sus productos al mercado, incluido 
Nintendo Switch, el 1 de marzo de 2019. El distribuidor de Nintendo con sede en Dubai, Active Gulf, lanzó 
oficialmente Nintendo Switch en Omán el 27 de septiembre de 2019. La compañía había adelantado previamente la 
fecha de lanzamiento de la consola en los Emiratos, y los minoristas de la región la distribuirían ya el 28 de febrero 
de 2017. 


Aunque Nintendo Switch no se había lanzado oficialmente en China antes de diciembre de 2019, todavía está 
ampliamente disponible en el país debido a las importaciones en el mercado gris de Hong Kong y otras regiones, 
como Japón. En enero de 2018, el ex presidente de Nintendo, Tatsumi Kimishima, dijo en una entrevista con el sitio 
web de noticias chino QQ que Nintendo intentó lanzar Switch en China, pero no pudo hacerlo. Nintendo se asoció 
con Tencent en abril de 2019 para obtener las aprobaciones necesarias para lanzar Switch en China, junto con una 
versión de prueba de New Super Mario Bros. U Deluxe; se lanzó el 10 de diciembre de 2019, a un precio base de 
2.099 yenes o unos 298 dólares. Tencent seguirá ayudando a Nintendo a llevar otros juegos de Switch a través del 
proceso de aprobación de China a través de la Administración Nacional de Radio y Televisión. Además, Tencent 
ayudará a localizar varios títulos y ayudará a implementar el servicio Nintendo Switch Online dentro del país, 
integrando sus ofertas con los sistemas de pago WeChat. 


Nintendo había salido del mercado brasileño en 2015 debido a los altos aranceles, pero revendedores 
independientes han estado comercializando la consola en Brasil desde marzo de 2017. Desde entonces, Nintendo 
había asignado a NC Games como su distribuidor local de juegos en mayo de 2017, y la compañía local se había 
comprometido a vender algunas unidades de Nintendo Switch importadas oficialmente en pequeñas cantidades. NC 
Games desapareció silenciosamente en 2019. En agosto de 2020, Nintendo afirmó que reiniciaría las importaciones 
directamente a Brasil, para su lanzamiento el 18 de septiembre de 2020. 
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Se han lanzado numerosos modelos y paquetes de edición especial, incluidos los de Splatoon 2, el día de compras del 
Black Friday de 2018, Animal Crossing: New Horizons y Fortnite. El "Conjunto de segunda unidad" exclusivo de Japón, 
lanzado en mayo de 2018 en My Nintendo Store a un precio reducido de 24.980 yenes, se posicionó para hogares 
que ya poseían un Switch. No incluía una base, un adaptador de CA, un cable HDMI ni un soporte de carga. 


En febrero de 2021, unos cuatro años después del lanzamiento de la consola, el presidente de Nintendo, Shuntaro 
Furukawa, dijo que "el Switch está en la mitad de su ciclo de vida". 


El Switch Lite se lanzó el 20 de septiembre de 2019 en tres colores: amarillo, gris y turquesa. El sistema se 
promocionó junto con The Legend of Zelda: Link's Awakening, una nueva versión del juego de Game Boy de 1993. 
Una versión especial de Switch Lite con las marcas Pokémon Sword y Pokémon Shield, con temática de Pokémon 
Zacian y Zamazenta, se lanzó el 8 de noviembre de 2019, una semana antes del lanzamiento del juego. Un color coral 
fue lanzado el 20 de marzo de 2020 en Japón y el 3 de abril en el resto del mundo. Un color azul lanzado el 7 de mayo 
de 2021 en Europa y el 21 de mayo en el resto del mundo. Se lanzó una edición limitada especial de Pokémon Dialga 
y Palkia. 


Nintendo Switch es una consola de videojuegos híbrida que consta de una unidad de consola, una base y dos 
controladores Joy-Con. Aunque es una consola híbrida, Nintendo la clasifica como "una consola doméstica que 
puedes llevar contigo mientras viajas". Además, la compañía dice que Switch y Nintendo 3DS deben coexistir, 
considerando la 3DS como un producto básico para jugadores más jóvenes. 


La unidad principal del Switch es la consola, un monitor similar a una tableta que funciona con baterías y que consta 
de una pantalla LCD que mide 6,2 pulgadas (160 mm) en su diagonal, la misma que la del Wii U GamePad. La unidad 
mide 173 por 102 por 13,9 milímetros (6,81 x 4,02 x 0,55 pulgadas) y pesa 297 gramos (10,5 onzas). La pantalla 
admite detección capacitiva multitáctil de diez puntos e incluye tecnología háptica de Immersion Corporation. La 
pantalla LCD admite resoluciones de hasta 720p (1280x720 px). La consola incluye un conector de audio de 3,5 mm, 
parlantes estéreo en la cara inferior de la unidad debajo de la pantalla, un puerto USB-C para cargar y un pie de 
apoyo en la parte posterior. La unidad también incluye ranuras para una tarjeta de juego (medios basados en 
cartuchos) y una ranura para tarjeta microSD ubicada debajo del soporte. La consola Switch incluye tres botones, 
todos en la parte superior del dispositivo, Volumen +/- y Encendido. La consola tiene rieles en el lateral, en los que se 
pueden deslizar los controladores Joy-Con para conectarlos a la unidad Switch. Un sensor de luz ambiental en la 
parte frontal de la consola ajusta el brillo de la pantalla automáticamente. El número de modelo del modelo Switch 
original es "HAC-001". 


Hay tres modos de juego que se pueden usar con Switch; "Modo TV" con la consola deslizada en la base para 
permitir jugar en un televisor, "Modo mesa" con la consola colocada sobre una mesa u otra superficie plana usando 
su soporte para juegos compartidos lejos de una pantalla dedicada, o en "Modo portátil" "como una tableta portátil 
estándar. Los usuarios pueden cambiar entre estos modos simplemente colocando la consola en la base o 
retirándola, extendiendo o retrayendo el soporte y desconectando o conectando el Joy-Con. Los juegos pueden 
diseñarse para jugarse sólo en modos específicos; por ejemplo, Voez inicialmente no se podía reproducir en modo TV 
y dependía de controles de pantalla táctil. Posteriormente se agregó soporte para controladores y modo TV a Voez 
en enero de 2018 a través de una actualización del juego. Otro ejemplo es Super Mario Party, que no admite el modo 
portátil. 


Ventas de primer año del Switch (línea roja), Wii U (verde), y PlayStation 4 (azul) en Japón 
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Nintendo declaró que Switch es una "experiencia de pantalla única", en la que el jugador ve el contenido en la 
consola cuando está fuera de la base o en la pantalla conectada a la base cuando la consola está acoplada. El Switch 
no puede ofrecer la funcionalidad de pantalla dual que se ofrecía a través de Wii U a través de su GamePad. 


Nintendo patentó una forma de usar múltiples consolas Switch para crear una configuración de múltiples monitores 
colocándolos en una superficie plana y abarcando un único entorno de juego en sus pantallas. Esta tecnología se vio 
por primera vez en Super Mario Party. 


La consola, con o sin Joy-Con conectado, se puede colocar en la base Switch, una estación de acoplamiento con 
conectores eléctricos para conectar la consola a una fuente de alimentación para cargar su batería y a un televisor a 
través de una conexión HDMI para video/audio. La base también incluye dos puertos USB 2.0 y un puerto USB 3.0. 
Mientras está acoplada, la unidad puede admitir resoluciones de hasta 1080p y una velocidad de fotogramas máxima 
de 60 fotogramas por segundo, aunque la resolución máxima varía según el juego. Como ejemplo, The Legend of 
Zelda: Breath of the Wild se ejecuta a un máximo de 900p y 30 fotogramas por segundo mientras el Switch está 
acoplado. El muelle mide 173 por 104 por 54 milímetros (6,8 x 4,1 x 2,1 pulgadas) y pesa 327 gramos (11,5 onzas). La 
base incluida con las consolas OLED actualizadas presenta una carcasa ligeramente rediseñada, además de 
reemplazar el puerto USB trasero con un puerto Ethernet incorporado. 


El Nintendo Switch viene con dos controladores, llamados colectivamente Joy-Con e individualmente llamados "Joy- 
Con (L)" y "Joy-Con (R)". Los controladores se conectan a la consola Switch a través de rieles laterales mediante un 
mecanismo de bloqueo, con un pequeño botón de liberación en su cara posterior para permitir su separación. 
Cuando están separados, un solo jugador puede usarlos como par, acoplarlos a una empuñadura que emula un 
factor de forma de gamepad o usarlos como controladores separados por dos jugadores individuales. Una sola 
consola Switch puede admitir hasta ocho conexiones Joy-Con. Las correas se pueden unir a los lados de Joy-Con 
cuando están desconectadas. Hay disponible una empuñadura de carga para Joy-Con, que proporciona un medio 
para conectar un cable USB-C para alimentación. Además de eso, Nintendo lanzó una correa de carga que permite a 
los jugadores cargar un Joy-Con individual mediante baterías AA integradas el 16 de junio de 2017. 


Los analistas de mercado tuvieron una respuesta mixta al anuncio de Nintendo Switch en octubre de 2016. Algunos 
expresaron su preocupación por que la Switch no logró abordar los problemas que llevaron a las bajas ventas de Wii 
U y estaba dirigido a una audiencia pequeña. Otros se mostraron más optimistas y creyeron que el enfoque Switch 
encajaría bien en el mercado japonés, donde el espacio para consolas y televisores dedicados es limitado, y haría la 
transición a los occidentales. Taylor también aprobó la decisión de la compañía de presentar la consola antes de la 
temporada navideña, cuando Microsoft y Sony intentarían atraer jugadores ocasionales a sus consolas. 


Tras la conferencia de prensa de enero de 2017 en la que se reveló el precio y la fecha de lanzamiento de la unidad, 
los periodistas expresaron su preocupación por el precio aparentemente alto del sistema, comparable al de las 
consolas PlayStation 4 y Xbox One pero sin algunas de sus capacidades, el coste del Nintendo Switch Online de pago 
y la pequeña cantidad de juegos cuyo lanzamiento se confirmó. Sin embargo, otros analistas encontraron que los 
factores de precio indicaban que Switch era una consola más robusta y probablemente se vendería mejor que la Wii 
U, siendo The Legend of Zelda: Breath of the Wild un factor clave de ventas. Estos analistas también pensaron que 
Switch llena un vacío apropiado en hardware para aquellos que buscan juegos más complejos que no se ofrecen en 
tabletas y juegos móviles, pero que no necesitan comprar una poderosa consola "cuadrada". La mayoría de los 
analistas coincidieron en que el éxito del Switch depende del apoyo de Nintendo y de evitar los errores que la 
empresa había cometido en la comercialización y promoción de la Wii U. 


Los inversores de Nintendo mostraron cautela ante el Switch, ya que el precio de sus acciones cayó en los meses 
transcurridos desde el anuncio del sistema hasta su lanzamiento. Los analistas creían que los inversores sentían que 
Switch era muy arriesgado y no estaban seguros de si la unidad atraería nuevas audiencias a Nintendo. Las empresas 
de análisis estimaron que el Switch tendría un comienzo lento debido al riesgo del sistema y al alto precio, pero aún 
podría vender hasta 40 millones de unidades para 2020. 


Los desarrolladores de juegos y hardware se mostraron más positivos hacia el Switch, viendo el sistema como "una 
experiencia más unificadora entre sus divisiones de consolas y portátiles", pero expresaron su preocupación por las 
especificaciones de hardware sin respuesta y por cómo Nintendo comercializaría la unidad para atraer a los 
desarrolladores. El desarrollador Hideo Kojima comparó la noción de Switch con su idea de "transfarring" que 
presentó en 2011, permitiendo a los jugadores llevar un juego de una plataforma doméstica a una portátil, que se 
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convirtió en la base del programa de compra cruzada de Sony. Dijo que el Switch era "una extensión de esa idea. El 
hecho de que puedas jugar algo en casa y llevarlo afuera, este es el sueño del jugador. El Switch es una evolución de 
eso". Todd Howard de Bethesda declaró: "Creo que Nintendo es la única empresa que podría lograr algo como esto", 
comentando sobre el diseño y la funcionalidad de Nintendo Switch. Phil Spencer, jefe de la división Xbox de 
Microsoft, dijo que estaba impresionado con la capacidad de Nintendo para "expresar una visión audaz y crear un 
producto que cumpla esa visión". 


Los minoristas también se mostraron positivos en general con el Switch; El director ejecutivo de GameStop, Paul 
Reines, afirmó que la unidad era transformadora en el mercado y que sería un "cambio de juego" que podría 
"ampliar la audiencia de juegos". Los pedidos anticipados fueron elevados y Kimishima afirmó antes del lanzamiento 
que el total de pedidos anticipados alcanzó casi los niveles de unidades que tenían listas para enviar para el 
lanzamiento. 


El avance revelador de octubre de 2016 se convirtió en el video más visto de Nintendo of America en YouTube en 24 
horas y fue el video de mayor tendencia en YouTube durante aproximadamente un día. 


Tras su lanzamiento, los críticos elogiaron el Switch por tener un gran potencial, pero se sintieron decepcionados por 
la cantidad limitada de títulos disponibles en el lanzamiento que no mostraban el alcance total de las capacidades de 
la consola. Los revisores también observaron que el software operativo y las funciones iniciales eran limitados e 
incluían errores de software que, si bien probablemente se solucionarían a tiempo, empañaban la experiencia del 
sistema. Incluso con la actualización del primer día, hubo numerosos informes de problemas de hardware, en 
particular la conectividad Bluetooth de la consola Switch con el controlador Joy-Con (L), y la facilidad con la que la 
pantalla de la consola podía rayarse. Aproximadamente una semana después del lanzamiento, Fils-Aimé dijo que la 
compañía está en "modo de investigación" para tratar de diagnosticar estos problemas. A finales de marzo, Nintendo 
informó que el problema de desincronización del Joy-Con (L) era una "variación de fabricación" en una pequeña 
cantidad de unidades, que podría solucionarse fácilmente; Como señaló Sean Hollister de CNET, Nintendo reparó los 
controladores afectados colocando un poco de espuma conductora cerca de la antena dentro de la unidad para 
protegerla mejor. En el futuro, Nintendo dijo que no prevén ningún otro problema de conectividad. Muchos usuarios 
también informaron problemas con píxeles defectuosos en la pantalla LCD de la consola, que según Nintendo "son 
normales y no deben considerarse un defecto". Otras empresas de la industria de los videojuegos como Sony, 
Microsoft, Sega, Bethesda, Ubisoft y Unity Technologies felicitaron a Nintendo por el Switch, junto con empresas de 
comida rápida como Arby's y Domino's Pizza, que adoptaron la práctica de publicar obras de arte inspiradas en 
juegos en redes sociales. 


Aproximadamente seis meses después del lanzamiento, Nintendo informó sus estadísticas de uso para Switch. 
Utilizando las estadísticas recopiladas por el sistema para el jugador principal de la consola, descubrieron que el 30% 
de los usuarios opera la consola en modo portátil/de mesa más del 80% del tiempo, poco más del 50% de los 
usuarios opera la consola en ambos modos de TV y modo portátil/sobremesa por igual, y los usuarios restantes 
prefieren el modo TV. Nintendo declaró: "Podemos ver claramente que los consumidores juegan según sus propios 
estilos de juego". Nintendo también descubrió que la mayoría de las personas que compraron Switch en los Estados 
Unidos son consumidores masculinos de entre 20 y 30 años. 


Vista trasera del hardware dentro de la consola 


Tras la implementación de la versión de firmware 5.0.0, varios usuarios de Switch comenzaron a informar que sus 
consolas quedaron inutilizables después de haber sido acopladas a una base "portátil" de terceros fabricada por 
Nyko. Nyko comentó sobre el problema, afirmando que estaban al tanto del problema y pensaban que era causado 
por el manejo de la salida A/V por parte del Switch, mientras que Nintendo aconsejaba a los usuarios que no 
acoplaran sus sistemas dentro de periféricos de acoplamiento sin licencia. Después de comprar la base en una tienda 
Walmart en Jacksonville, Florida, y perder la usabilidad de su consola al usar la base, el propietario de Switch, 
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Michael Skiathitis, presentó una demanda colectiva contra Nyko, alegando que la base es "propensa a causar 
numerosos problemas a los dispositivos" pretenden apoyar" contra el conocimiento de los compradores, además de 
señalar que Nyko no se había esforzado mucho en advertir a los consumidores sobre el problema. Otros propietarios 
de Switch informaron que sus consolas estaban bloqueadas mediante el uso de otras bases de terceros, incluidos 
modelos fabricados por FastSnail e Insignia. 


The Verge calificó la Nintendo Switch Lite con 8 puntos sobre 10, elogiando la duración mejorada de la batería 
respecto a la Nintendo Switch estándar, así como el diseño y el D-pad, pero criticando la falta de un modo TV y el 
hecho de que algunos juegos sean no es compatible únicamente con el modelo base. PC Magazine criticó los 
componentes utilizados en Switch Lite por su calidad porque, al igual que los Joy-Con del Nintendo Switch original, 
los joysticks analógicos de la consola también son susceptibles a la deriva. "La generación actual se centra más en los 
dispositivos portátiles y en cualquier aplicación que esté en la pantalla de su televisor", dijo el desarrollador de 
juegos Tyrone Evans Clark, entrevistado por Lifewire. Jon Porter de TechRadar escribió: "El Switch es un dispositivo 
significativamente diferente de lo que hemos visto antes, y la naturaleza portátil de la consola ofrece lo mejor de 
ambos mundos". En 2021, PCMag escribió: "Como dispositivo portátil sistema de juego, el Switch se siente grande 
pero cómodo. Es más grueso que una tableta pero mucho más delgado que el gamepad de Wii U, y mucho más 
natural de sostener. Tiene 9,4 pulgadas de ancho con ambos Joy-Cons conectados, lo que lo hace demasiado 
engorroso para colocarlo fácilmente. Un bolsillo, pero cabe en la mayoría de los bolsos sin problemas. Llevo mi 
Switch al trabajo todos los días en el metro. Cabe cómodamente en mi bolso cuando no lo estoy jugando y no se 
siente abrumadoramente voluminoso cuando. Lo juego mientras estoy de pie". En 2024, Richard Priday de Tom's 
Guide escribió: "Aunque el Nintendo Switch ya tiene varios años, sigue siendo tan popular como sus rivales más 
nuevos y poderosos, con algunos de los mejores juegos como exclusivas y algún hardware único, es una consola que 
no puedes ignorar". 


El desempeño comercial de Nintendo, que había estado luchando durante varios años, se disparó con el lanzamiento 
del Switch. El 23 de mayo de 2017, el éxito del lanzamiento de Switch elevó el precio de las acciones de Nintendo a 
sus niveles más altos en siete años y un aumento de precio de más del 100% con respecto al año anterior. Sin 
embargo, el precio todavía estaba por detrás del precio máximo de Nintendo en aproximadamente la mitad, allá por 
2007, cuando acababa de lanzar la Wii. Las acciones de Nintendo aumentaron aún más unos días después hasta 
alcanzar su máximo de ocho años tras el anuncio de Capcom de los planes de lanzar el popular Monster Hunter XX 
para Switch. 


En septiembre de 2017, Nintendo anunció una asociación con Tencent, el editor líder de juegos móviles en China, 
para llevar su título Arena of Valor, la versión internacional de su juego de China continental Wangzhe Rongyao, a 
Switch luego de su lanzamiento en diciembre de 2017 en los mercados occidentales en plataformas móviles. En ese 
momento, el juego tenía aproximadamente 200 millones de jugadores, la mayoría en China, y los analistas 
anticiparon que Nintendo lanzaría Switch en China en 2019 como parte de este acuerdo. Como resultado, el precio 
de las acciones de Nintendo subió de la noche a la mañana un 7%, alcanzando un máximo de nueve años. Las 
acciones de Nintendo alcanzaron su máximo de diez años poco después de la expansión de la producción de Switch 
en octubre de 2017 a 2 millones de unidades por mes y la especulación de que Nintendo probablemente comenzaría 
a vender la unidad en China antes de lo previsto. 


Los informes trimestrales de Nintendo, para el período que finalizó el 30 de septiembre de 2017, mostraron una 
ganancia de 209 millones de dólares, el primer trimestre rentable en varios años, debido tanto al éxito del Switch 
como a su estrategia de juegos móviles. Por razones similares, su siguiente trimestre, que finalizó el 31 de diciembre 
de 2017, fue el trimestre más rentable de Nintendo desde 2009, con ingresos interanuales que aumentaron un 
177%. 


Las ganancias trimestrales de Nintendo aumentaron un 44 % en el primer trimestre fiscal de 2018 y su ganancia neta 
ascendió a 274,9 millones de dólares durante abril-junio de 2018 debido al lanzamiento de nuevos títulos para 
Switch, como Donkey Kong Country: Tropical Freeze. Las ventas de Switch y sus juegos ayudaron a aumentar las 
ganancias operativas de Nintendo en un 30 % entre julio y septiembre de 2018 y ayudaron a Nintendo a alcanzar su 
resultado trimestral más alto en 8 años. Las ganancias trimestrales de Nintendo aumentaron un 25% en el tercer 
trimestre fiscal de 2018 debido a la popularidad de los juegos en Switch y sus ganancias de octubre a diciembre 
ascendieron a 956 millones de dólares, mientras que las ventas trimestrales totalizaron 5.600 millones de dólares, lo 
que aumentó un 26%. 
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Las ganancias anuales de Nintendo aumentaron un 39% durante el año fiscal de abril de 2018 a marzo de 2019, y las 
ventas anuales aumentaron un 14% a 10.700 millones de dólares debido a las ventas "saludables" de software para 
Switch. 


Game Boy 


Game Boy es una consola lanzada en el mercado interno japonés el 21 de abril de 1989, 
seguido de Norteamérica y Europa ese mismo año. Tras el éxito de las computadoras 
portátiles de un solo juego Game €. Watch, Nintendo desarrolló la Game Boy para que 
se pareciera más a una consola portátil, con cartuchos intercambiables. El concepto 
resultó muy exitoso y Game Boy se convirtió en un ícono cultural de la década de 1990. 


Game Boy fue diseñado por el equipo de Investigación y Desarrollo de Nintendo 1, 
dirigido por Gunpei Yokoi y Satoru Okada. El dispositivo cuenta con una pantalla de 
matriz de puntos, un teclado direccional, cuatro botones de juego, un solo altavoz y 
utiliza cartuchos Game Pak. El diseño de dos tonos de gris con detalles en negro, azul y 


magenta oscuro tenía esquinas suavemente redondeadas, excepto la parte inferior 
derecha, que era curva. En el lanzamiento, se vendió como una unidad independiente o junto con juegos como Super 
Mario Land y Tetris. 


A pesar de las críticas mixtas que critican sus gráficos monocromáticos y su mayor tamaño en comparación con 
competidores como Sega Game Gear, Atari Lynx y NEC TurboExpress, Game Boy rápidamente superó en ventas a 
todos. Se estima que se han vendido en todo el mundo 118,69 millones de unidades de Game Boy y su sucesora, 
Game Boy Color (1998), lo que la convierte en la cuarta consola más vendida de la historia. La Game Boy recibió 
varios rediseños durante su vida útil, incluida la Game Boy Pocket más pequeña (1996) y la Game Boy Light 
retroiluminada (1998). Las ventas de variantes de Game Boy continuaron hasta 2003. 


La Game Boy fue diseñada por el equipo de Nintendo Research €: Development 1 (R8£:D1), que anteriormente había 
desarrollado las computadoras portátiles y videojuegos Game €: Watch, incluidos Mario Bros. y Donkey Kong. Sin 
embargo, al principio del proceso surgieron profundos desacuerdos entre Gunpei Yokoi, director de la división I+D1, 
y Satoru Okada, subdirector. La visión original de Yokoi era la de un dispositivo más simple, similar a un Game €: 
Watch avanzado, mientras que Okada abogaba firmemente por un dispositivo más potente con cartuchos 
intercambiables, como una versión portátil del exitoso Nintendo Entertainment System (NES). Sus diferentes visiones 
del proyecto llevaron a frecuentes enfrentamientos, reuniones acaloradas y altas tensiones, y Okada finalmente 
convenció a Yokoi de su visión. 


El presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, animó al equipo a seguir adelante con el proyecto. Sin embargo, dentro 
de Nintendo, muchos se mostraron escépticos sobre la viabilidad de un dispositivo de este tipo. Algunos empleados 
incluso le dieron al proyecto el apodo despectivo de "DameGame" (dame (7225) que significa "desesperanzado" en 
japonés). 


El nombre en clave de este proyecto incipiente era "Dot Matrix Game" (DMG), lo que refleja la tecnología de 
visualización prevista, un marcado contraste con la serie Game €: Watch, que tenía pantallas LCD segmentadas 
preimpresas con una superposición, lo que limitaba cada modelo a jugar solo una vez. Las iniciales DMG aparecieron 
en el número de modelo del producto final: "DMG-01". 


Inicialmente, se consideró la compatibilidad con una CPU fabricada por Ricoh, similar a la utilizada en la NES. Sin 
embargo, debido a limitaciones de recursos en medio del desarrollo continuo de Super Nintendo Entertainment 
System, el equipo de Game Boy eligió una CPU menos potente de Sharp Corporation. 


Sharp inicialmente se mostró renuente a participar en el proyecto, particularmente en lo que respecta a la tecnología 
LCD, que era un componente crítico. El equipo consideró comprar pantallas de Citizen Watch Company, que ya 
utilizaba pantallas LCD para fabricar televisores portátiles. Sin embargo, las conversaciones continuaron con Sharp, y 
Yokoi y Okada le mostraron a la compañía una maqueta de Game Boy. Después de ver el dispositivo y querer 
mantener a Nintendo como cliente, Sharp ofreció un precio competitivo y consiguió el contrato. Sharp propuso 
originalmente una pantalla nemática retorcida (TN), pero después de ver un prototipo de Game Boy, Yamauchi 
rechazó la tecnología TN por considerarla demasiado difícil de ver. Luego, Sharp sugirió la tecnología nemática súper 
trenzada (STN), que tenía mejores ángulos de visión y contraste, pero era más cara. Para reducir costos, el equipo 
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redujo el tamaño de la pantalla; sin embargo, ya era demasiado tarde en el proceso de desarrollo para reducir el 
tamaño total de la consola. 


Dentro de I+D1, Yokoi había promovido durante mucho tiempo el "pensamiento lateral con tecnología marchita", 
una filosofía de diseño que evitaba la tecnología de vanguardia en favor del uso de tecnologías maduras, que tendían 
a ser más asequibles y confiables, de maneras innovadoras. Como resultado de esta filosofía, para mantener los 
costos bajos y extender la duración de la batería, la Game Boy fue diseñada sin luz de fondo y usó una pantalla 
simple en escala de grises, a pesar de las posibles preocupaciones sobre la visibilidad y la falta de color. El enfoque 
finalmente fue justificado cuando las unidades rivales con pantallas retroiluminadas a todo color fueron criticadas 
por la pésima duración de la batería, lo que hizo que la Game Boy fuera más atractiva para los consumidores. 


A principios de la década de 1980, Okada había trabajado en un juego electrónico de Nintendo llamado Computer 
Mah-jong Yakuman que permitía la comunicación por cable entre dos dispositivos; pensó que sería posible 
implementar una característica similar en Game Boy. A pesar de las preocupaciones dentro del equipo de que la 
función sería demasiado difícil de usar y, por lo tanto, un desperdicio de recursos, Okada siguió adelante y desarrolló 
él mismo la tecnología Game Link Cable. Este esfuerzo llevó a la creación de las funciones de juego de "batalla" y 
"comercio" en la serie Pokémon, lanzada por primera vez en 1996. 


La placa base original de Game Boy 


En 1987 se presentó un prototipo de Game Boy y luego se exhibió en múltiples ferias comerciales de la industria. El 
dispositivo incorporó un elemento de diseño clave desarrollado por Yokoi y su equipo en R8€¿D1 para su predecesor 
Game €. Watch: el panel de control direccional, a menudo denominado "D-pad". Yokoi había reconocido que los 
joysticks tradicionales podrían obstaculizar la portabilidad de los dispositivos portátiles. Como resultado, diseñó el D- 
pad, un controlador plano que se extiende ligeramente más allá de la carcasa del dispositivo. Se utilizó un diseño 
similar en la NES, lo que facilitó a los propietarios la transición a la computadora de mano. Yamauchi estimó que la 
consola lograría ventas superiores a los 25 millones de unidades en sus tres años iniciales, una afirmación que se 
consideró audaz en ese momento. 


La filosofía de Nintendo se centraba en la creencia de que el atractivo de un sistema de juego estaba determinado 
principalmente por la calidad de sus juegos. Con esto en mente, Okada presionó para que las herramientas de 
desarrollo estuvieran disponibles para desarrolladores externos, una deficiencia del lanzamiento de NES. Re:D1 
también desarrolló Super Mario Land, una adaptación portátil del juego Super Mario Bros., con la intención de que 
sea el título insignia de Game Boy. Sin embargo, Henk Rogers llamó la atención de Nintendo of America sobre el 
juego Tetris, creado en la Unión Soviética. A pesar de sus gráficos simples y la falta de una marca conocida, la 
idoneidad de Tetris para una plataforma portátil convenció al presidente de Nintendo, Minoru Arakawa, para 
portarlo y empaquetarlo con Game Boy. Como resultado, Tetris se incluyó con Game Boy en todas las regiones 
excepto en Japón en su lanzamiento. 


Game Boy se lanzó al mercado japonés en abril de 1989, seguido de Norteamérica en julio y Europa en septiembre 
del año siguiente, respaldado por un esfuerzo de marketing de 10 millones de dólares. Las ventas de Game Boy y sus 
variantes sucesoras (incluida Game Boy Color) continuaron hasta marzo de 2003. 


Game Boy utiliza un sistema personalizado en un chip (SoC) para albergar la mayoría de los componentes, 
denominado DMG-CPU por Nintendo y LR35902 por su fabricante, Sharp Corporation. 


Dentro de la CPU DMG, el procesador principal es un Sharp SM83, un híbrido entre otros dos procesadores de 8 bits: 
el Intel 8080 y el Zilog 280. El SM83 tiene los siete registros de 8 bits del 8080 (en comparación con los 14 del Z80), 
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pero utiliza la sintaxis de programación del Z80 e instrucciones de manipulación de bits adicionales. También agrega 
algunas instrucciones nuevas para optimizar el procesador para ciertas operaciones relacionadas con el forma en que 
se dispuso el hardware. El Sharp SM83 funciona a una frecuencia de reloj de 4,194304 MHz. 


La DMG-CPU también incorpora la Unidad de procesamiento de imágenes, esencialmente una GPU básica, que 
genera imágenes utilizando un banco de 8 KB de RAM de video ubicado en la placa base. La pantalla en sí es una 
pantalla monocromática de cristal líquido (LCD) nemática súper trenzada (STN) reflectante de 2,5 pulgadas 
(diagonal), que mide 47 milímetros (1,9 pulgadas) de ancho por 43 milimetros (1,7 pulgadas) de alto. La pantalla 
puede representar cuatro tonos con una resolución de 160 píxeles de ancho por 144 píxeles de alto en una relación 
de aspecto de 10:9. 


El SoC también contiene una ROM "bootstrap" de 256 B que se utiliza para iniciar el dispositivo, 127 B de RAM alta a 
la que se puede acceder más rápido (similar al caché de una CPU) y la Unidad de procesamiento de audio, un 
generador de sonido programable con cuatro canales: un canal de generación de ondas de pulso con variación de 
frecuencia y volumen, un segundo canal de generación de ondas de pulso con solo variación de volumen, un canal de 
ondas que puede reproducir cualquier forma de onda registrada en RAM y un canal de ruido blanco con variación de 
volumen. La placa base también contiene un chip de "RAM de trabajo" de 8 KB. 


llo 


Una de las muchas críticas para la Game Boy original fue su falta de luz de fondo, tantos accesorios de terceros fueron creados para hacer 
posible el juego en condiciones de poca luz 


Game Boy cuenta con un D-pad (pad direccional), cuatro botones etiquetados como "A", "B", "SELECT" y "START" y 
un interruptor de encendido deslizante con un bloqueo de cartucho para evitar su extracción. El volumen y el 
contraste se ajustan mediante diales a ambos lados. La Game Boy original funcionaba internamente con cuatro pilas 
AA. Para un uso prolongado, se puede conectar un adaptador de CA opcional o una batería recargable a través de un 
conector de alimentación coaxial en el lado izquierdo. La Game Boy tiene un único altavoz monoaural y un conector 
para auriculares estéreo de 3,5 mm. El lado derecho ofrece un puerto Game Link Cable para conectarse a otra Game 
Boy para juegos de dos jugadores o, especialmente en Pokémon, compartir archivos. Este puerto también se puede 
utilizar con una impresora Game Boy. 


Aunque era menos avanzado técnicamente que Sega Game Gear, Atari Lynx, NEC TurboExpress y otros 
competidores, en particular porque no admitía color, el precio más bajo de Game Boy junto con una mayor duración 
de la batería lo convirtieron en un éxito. En sus dos primeras semanas en Japón, desde su lanzamiento el 21 de abril 
de 1989, se vendió la totalidad del stock de 300.000 unidades; Unos meses más tarde, el 31 de julio de 1989, se 
vendieron 40.000 unidades el primer día de lanzamiento. Vendió un millón de unidades en los Estados Unidos en 
cuestión de semanas. Se han vendido más de 118,69 millones de unidades de Game Boy y Game Boy Color 
combinadas en todo el mundo, con 32,47 millones de unidades en Japón, 44,06 millones en América y 42,16 millones 
en otras regiones. Para el año fiscal japonés de 1997, antes del lanzamiento de Game Boy Color a finales de 1998, se 
habían vendido 64,42 millones de unidades de Game Boy en todo el mundo. En una conferencia de prensa celebrada 
el 14 de marzo de 1994 en San Francisco, el vicepresidente de marketing de Nintendo, Peter Main, respondió a las 
preguntas sobre cuándo lanzaría Nintendo un sistema portátil en color afirmando que las ventas de Game Boy eran 
lo suficientemente fuertes como para haber decidido mantenerlas. 


En 1995, Nintendo of America anunció que el 46% de los jugadores de Game Boy eran mujeres, porcentaje superior 
al porcentaje de jugadoras tanto de Nintendo Entertainment System (29%) como de Super Nintendo Entertainment 
System (14%). En 2009, Game Boy fue incluido en el Salón Nacional de la Fama del Juguete, 20 años después de su 
introducción. 


La consola recibió críticas mixtas por parte de los críticos. En una revisión de fin de año de 1997, un equipo de cuatro 
editores de Electronic Gaming Monthly le dio a Game Boy puntuaciones de 7,5, 7,0, 8,0 y 2,0. El crítico que 
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contribuyó con el 2.0 criticó el sistema debido a su pantalla en blanco y negro y su desenfoque de movimiento, 
mientras que sus tres corevisores elogiaron la larga duración de la batería y su sólida biblioteca de juegos, así como 
el diseño elegante y de tamaño conveniente del Nuevo modelo de Game Boy Pocket. 


Game Boy color 


Game Boy Color (GBC o CGB) se lanzó en Japón el 21 de octubre de 1998 y en los 
mercados internacionales en noviembre. Es el sucesor de Game Boy y parte de su línea de 
productos. En comparación con el original, Game Boy Color presenta una pantalla TFT en 
color en lugar de monocromática, un procesador que funciona dos veces más rápido y 
cuatro veces más memoria. Conserva la compatibilidad con juegos desarrollados 
inicialmente para su predecesor. Sin embargo, los críticos consideraron que estas mejoras 
eran insuficientes para justificar que Nintendo lo lanzara como un producto separado. 


La computadora de mano es un poco más gruesa y alta y tiene una pantalla un poco más 
pequeña que la Game Boy Pocket, su predecesora inmediata, aunque significativamente 


más pequeña que la Game Boy original. Al igual que sus predecesores, Game Boy Color 
tiene un procesador personalizado de 8 bits fabricado por Sharp. La ortografía en inglés americano del nombre del 
sistema, Game Boy Color, sigue siendo la misma en todo el mundo. 


La Game Boy Color forma parte de la quinta generación de consolas de videojuegos. Game Boy y Game Boy Color 
combinados han vendido 118,69 millones de unidades en todo el mundo, lo que los convierte en el cuarto sistema 
más vendido de todos los tiempos. Sus juegos más vendidos son Pokémon Gold y Silver, de los que se enviaron 23 
millones de unidades en todo el mundo. 


Cuando se presentó por primera vez la Game Boy original en 1989, muchos se preguntaron por qué Nintendo había 
elegido desarrollar una computadora de mano monocromática, considerando que competidores como Atari Lynx y 
Sega Game Gear contaban con pantallas a color. Sin embargo, la apuesta de Nintendo dio sus frutos. Las pantallas en 
color de los rivales, aunque visualmente impresionantes, fueron criticadas por la escasa duración de la batería y el 
tamaño voluminoso. La Game Boy, por el contrario, ofrecía una portabilidad y longevidad superiores, lo que la 
impulsó a una inmensa popularidad. Públicamente, Nintendo se comprometió a desarrollar una Game Boy en color 
sólo cuando la tecnología abordara las limitaciones de las computadoras portátiles en color existentes. 


Internamente, sin embargo, un equipo liderado por Satoru Okada, quien jugó un papel clave en el diseño original de 
Game Boy, ya estaba experimentando con pantallas en color. Su prototipo de principios de la década de 1990, cuyo 
nombre en código era "Proyecto Atlantis", presentaba una pantalla a color y un potente procesador de 32 bits de 
Sharp. Sin embargo, el equipo no quedó satisfecho con el resultado y dejó de lado el desarrollo adicional. 


A pesar de la falta de color, el interés de los consumidores por Game Boy se mantuvo fuerte. En 1996, Nintendo 
lanzó la Game Boy Pocket, más delgada, y el lanzamiento de la serie Pokémon ese mismo año impulsó aún más las 
ventas. Sin embargo, los desarrolladores estaban empezando a perder interés en la plataforma obsoleta. 


A 
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La placa base Game Boy Color 


La marea comenzó a cambiar en octubre de 1997 cuando surgió la noticia sobre la nueva computadora de mano de 
Bandai, la WonderSwan. Cabe destacar que el proyecto fue dirigido por Gunpei Yokoi, el ingeniero que dirigió el 
desarrollo de la serie Game € Watch y la Game Boy original. Yokoi había dejado Nintendo en 1996 tras el fracaso 
comercial de su proyecto final, Virtual Boy. Su partida causó revuelo, ya que los inversores se deshicieron de las 
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acciones de Nintendo, lo que obligó a suspender temporalmente las operaciones en la Bolsa de Valores de Tokyo. 
Trágicamente, Yokoi nunca vería el lanzamiento del WonderSwan, ya que murió en un accidente de carretera en 
1997. 


Ante la creciente presión, Okada revisó el Proyecto Atlantis. Sin embargo, al priorizar la velocidad de 
comercialización sobre la potencia, abandonó el procesador de 32 bits por una versión más rápida del procesador de 
8 bits de Game Boy existente que permitiría un lanzamiento más rápido y mantendría la compatibilidad con la 
biblioteca existente de juegos de Game Boy. 


Game Boy Color se anunció oficialmente en marzo de 1998 y llegó a las tiendas en Japón en octubre de ese año. 
Recibió un lanzamiento internacional a lo largo de noviembre, llegando a Norteamérica el día 18, Europa el 23 y 
Australasia el 27. Lanzado a un precio de 79,95 dólares estadounidenses (equivalente a 150 dólares en 2023), Game 
Boy Color finalmente vendió más que WonderSwan, que salió a la venta en marzo de 1999, 


Game Boy Color tuvo una vida útil relativamente corta, estuvo en el mercado sólo dos años y medio antes de ser 
reemplazada por Game Boy Advance en 2001. El sucesor finalmente trajo la potencia de procesamiento de 32 bits 
prevista en el Proyecto Atlantis. A pesar de la nueva llegada, Game Boy Color permaneció en producción, sirviendo 
como una alternativa económica. Según se informa, las últimas unidades se vendieron en marzo de 2003. 


Game Boy Color utiliza un sistema personalizado en un chip (SoC), que integra la CPU y otros componentes 
importantes en un solo paquete, denominado CPU CGB por Nintendo y fabricado por Sharp Corporation. Si bien la 
CPU CGB era un nuevo diseño para Game Boy Color, la tecnología interna era en gran medida una evolución del SoC 
DMG-CPU de entonces diez años utilizado dentro de la Game Boy original, lo que hizo que la CPU CGB quedara 
obsoleta cuando se introdujo en finales de los 90. 


Dentro de la CPU CGB, el procesador principal es un Sharp SM83, un híbrido entre otros dos procesadores de 8 bits: 
el Intel 8080 y el Zilog 280. El SM83 tiene los siete registros de 8 bits del 8080 (en comparación con los 14 del Z80), 
pero utiliza la sintaxis de programación del Z80 e instrucciones de manipulación de bits adicionales, y también agrega 
algunas instrucciones nuevas para optimizar el procesador para ciertas operaciones relacionadas con la forma en que 
se dispuso el hardware. El Sharp SM83 también alimentaba la Game Boy original, donde funcionaba a una frecuencia 
de 4,194304 megahercios (MHz). Sin embargo, los juegos en cartuchos exclusivos de Game Boy Color podrían 
ordenar al procesador que funcione en "modo de doble velocidad", haciendo overclocking para que funcione dos 
veces más rápido a 8,388608 MHz. Esto dio a los desarrolladores la opción de obtener más potencia de 
procesamiento del dispositivo y al mismo tiempo conservar la compatibilidad con los juegos existentes. 


La CPU CGB también incorpora la Unidad de procesamiento de imágenes, esencialmente una GPU básica, que genera 
imágenes utilizando dos bancos separados de 8 kilobytes (KB) de RAM de video, el doble que la Game Boy original y 
reubicados dentro del SoC para un acceso más rápido. Los juegos desarrollados exclusivamente para Game Boy Color 
podrían aprovechar al máximo la memoria adicional para agregar más efectos y mostrar hasta 56 colores 
simultáneamente de una selección de 32.768 colores. Cuando se inserta un paquete de juegos original de Game Boy 
en el dispositivo, la memoria adicional se desactiva. Sin embargo, estos juegos monocromáticos aún se benefician de 
paletas de colores mejoradas. 


La pantalla en sí es una pantalla de cristal líquido (LCD) en color con transistor de película delgada (TFT) de 2,3 
pulgadas (diagonal), que mide 44 milímetros (1,7 pulgadas) de ancho por 40 milímetros (1,6 pulgadas) de alto. La 
relación de aspecto y la resolución de la pantalla siguen siendo idénticas a las de la Game Boy original con 160 píxeles 
de ancho por 144 píxeles de alto en un formato 10:9. Al igual que la Game Boy y la Game Boy Pocket originales antes 
y la Game Boy Advance después, la pantalla es pasivamente reflectante, con una superficie detrás de la pantalla que 
envía luz de regreso a través de los elementos de píxeles de cristal líquido al espectador. Debido a que no hay luz de 
fondo, el dispositivo puede resultar difícil de usar en ambientes oscuros. 


El SoC también contiene una ROM de "arranque" de 2 KB que se utiliza para iniciar el dispositivo,127 B de RAM alta a 
la que se puede acceder más rápido (similar a un caché de CPU) y la Unidad de procesamiento de audio, un sistema 
de sonido programable con cuatro canales: un canal de generación de ondas de pulso con variación de frecuencia y 
volumen, un segundo canal de generación de ondas de pulso con solo variación de volumen, un canal de ondas que 
puede reproducir cualquier forma de onda registrada en RAM y un canal de ruido blanco con variación de volumen. 
La placa base de Game Boy Color también contiene un chip de RAM "en funcionamiento" de 32 KB, cuatro veces más 
que los 8 KB de la Game Boy original. 
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Game Boy cuenta con un D-pad (pad direccional), cuatro botones de acción etiquetados como "A", "B", "SELECT" e 
"START" y un interruptor deslizante de encendido y apagado en el lado derecho del dispositivo. El volumen se ajusta 
mediante un potenciómetro situado en el lado izquierdo del dispositivo. 


El lado izquierdo también ofrece un puerto Game Link Cable para conectar hasta cuatro dispositivos Game Boy para 
juegos multijugador o, especialmente en los juegos de la serie Pokémon, compartir archivos. Este puerto también se 
puede utilizar con una impresora Game Boy. El puerto utilizado en Game Boy Color tiene un diseño más pequeño 
que se introdujo por primera vez en Game Boy Pocket y requiere un adaptador para conectarse con el Game Boy 
original. Mientras que la Game Boy original podía transferir datos a 8 kilobits por segundo (kbit/s), la Game Boy color 
ofrecía un modo de "alta velocidad" que podía alcanzar hasta 512 kbit/s, 64 veces más rápido. Game Boy Color 
también agregó un puerto de comunicaciones por infrarrojos para la transferencia inalámbrica de datos; sin 
embargo, la función solo es compatible con una pequeña cantidad de juegos y el puerto de infrarrojos no estaba 
incluido en la línea Game Boy Advance. 


Game Boy Advance 


Game Boy Advance (GBA) es una consola de juegos portátil de 32 bits. Fue 
lanzado en Japón el 21 de marzo de 2001, en Norteamérica el 11 de junio de 
2001, en la región PAL el 22 de junio de 2001 y en China continental como 
¡Que Game Boy Advance el 8 de junio de 2004. 


La GBA forma parte de la sexta generación de consolas de videojuegos. Al 
modelo original le siguió en 2003 la Game Boy Advance SP, un modelo 
rediseñado con una pantalla con iluminación frontal y un formato tipo 
concha. En 2005 se lanzó una revisión más reciente del SP con pantalla 
retroiluminada. En septiembre de 2005 se lanzó un rediseño miniaturizado, el Game Boy Micro. 


En junio de 2010, se vendieron 81,51 millones de unidades de la serie Game Boy Advance en todo el mundo. Su 
sucesora, la Nintendo DS, se lanzó en noviembre de 2004 y es compatible con versiones anteriores del software 
Game Boy Advance. 


Cuando se presentó por primera vez la Game Boy original en 1989, muchos se preguntaron por qué Nintendo había 
elegido desarrollar una computadora de mano monocromática, considerando que competidores como Atari Lynx y 
Sega Game Gear contaban con pantallas a color. Sin embargo, la apuesta de Nintendo dio sus frutos. Las pantallas en 
color de los rivales, aunque visualmente impresionantes, fueron criticadas por la escasa duración de la batería y el 
tamaño voluminoso. Game Boy, por el contrario, ofrecía una portabilidad y longevidad superiores, lo que la impulsó 
a una inmensa popularidad. Públicamente, Nintendo se comprometió a desarrollar una Game Boy en color sólo 
cuando la tecnología abordara las limitaciones de las computadoras portátiles en color existentes. 


Internamente, sin embargo, un equipo liderado por Satoru Okada, quien jugó un papel clave en el diseño original de 
Game Boy, ya estaba experimentando con pantallas en color. Su prototipo de principios de la década de 1990, con el 
nombre en código "Proyecto Atlantis", presentaba una pantalla a color y un potente procesador de 32 bits diseñado 
por Advanced RISC Machines (ARM). El equipo no quedó satisfecho con el resultado y dejó de lado el desarrollo en 
1997. 


Sin embargo, Nintendo estaba bajo presión de otras compañías que estaban introduciendo dispositivos portátiles de 
próxima generación, incluidos Neo Geo Pocket y WonderSwan. Para mantener el interés de los consumidores en 
Game Boy, la compañía decidió emparejar la pantalla a color que habían estado probando para Project Atlantis con 
una versión más rápida del procesador de 8 bits de Game Boy existente. Game Boy Color se lanzó en 1998. 


Game Boy Advance utiliza un sistema personalizado en un chip (SoC), que integra la CPU y otros componentes 
importantes en un solo paquete, denominado CPU AGB por Nintendo y fabricado por Sharp Corporation. La CPU AGB 
contiene dos CPU completamente diferentes: la ARM7TDMI que funciona a una velocidad de reloj de 16,78 
megahercios (MHz) para juegos de Game Boy Advance y la Sharp SM83 que funciona a 4,194304 MHz o 8,388608 
MHz para compatibilidad con versiones anteriores de juegos de Game Boy y Game Boy Color. Como tal, la consola 
tiene dos modos de funcionamiento: el modo GBA que utiliza el ARAM7TDMI y el modo CGB compatible con versiones 
anteriores que utiliza el SM83. 


199 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


El ARM7TDMI es un procesador de 32 bits desarrollado por Advanced RISC Machines (ARM) que maximiza el 
rendimiento bajo limitaciones de energía y almacenamiento, lo que lo hace más adecuado para su uso en un 
dispositivo portátil. Como todos los procesadores que utilizan la arquitectura ARM, el ARM7TDMI utiliza un diseño de 
computadora con conjunto de instrucciones reducido (RISC) con dieciséis registros de 32 bits. Aunque la consola se 
comercializó como un sistema de 32 bits, para reducir costes, Nintendo mezcló buses de 16 y 32 bits entre los 
diferentes módulos dentro de la CPU AGB. Como resultado, sólo se puede acceder a la mayor parte de la memoria de 
la consola a través de un bus de 16 bits. 


El SM83 es un híbrido entre otros dos procesadores de 8 bits: el Intel 8080 y el Zilog Z80. El SM83 tiene los siete 
registros de 8 bits del 8080 (en comparación con los 14 del 780), pero utiliza la sintaxis de programación del Z80 e 
instrucciones de manipulación de bits adicionales. Al igual que Game Boy Color, se podía ordenar al SM83 del 
Advance que funcionara a 4,194304 MHz cuando se jugaban juegos compatibles con la Game Boy original o a 
8,388608 MHz cuando se jugaban juegos diseñados para Game Boy Color. El SoC también contiene una ROM 
"bootstrap" de 2 KB que se utiliza para iniciar el dispositivo en modo CGB. 


La placa base Game Boy Advance 


La CPU CGB incorpora una versión actualizada de la venerable Unidad de procesamiento de imágenes (PPU) de 
Nintendo, que se utilizó en Game Boy, Game Boy Color y Super Nintendo Entertainment System. La PPU es 
esencialmente una GPU básica que reproduce imágenes utilizando 96 kilobytes (KB) de RAM de video ubicada dentro 
del CGB de la CPU. Dentro de la PPU hay 1 KB de memoria de atributos de objeto y 1 KB de RAM de paleta, que están 
optimizados para una renderización rápida. La pantalla en sí es una pantalla de cristal líquido (LCD) en color con 
transistor de película delgada (TFT) de 2,9 pulgadas (diagonal), que mide 61,2 milímetros (2,41 pulgadas) de ancho 
por 40,8 milímetros (1,61 pulgadas) de alto. La pantalla tiene 240 píxeles de ancho por 160 píxeles de alto en una 
relación de aspecto de 3:2. 


Los objetos de primer plano son sprites con hasta 128 por cuadro, con tamaños de 8x8 a 64x64 píxeles y con 16 o 
256 colores. Los fondos se pueden representar en uno de seis modos diferentes. Los primeros tres son los "modos de 
personajes", que utilizan gráficos de mapas de mosaicos tradicionales: el Modo O ofrece cuatro capas estáticas, el 
Modo 1 tiene tres capas con una capa de transformación afín (que se puede rotar y/o escalar) y el Modo 2 tiene dos 
capas afines. Los otros tres son los "modos de mapa de bits" que permiten renderizar geometría 3D: el Modo 3 tiene 
un único marco de tamaño completo y completamente coloreado (32.768 colores), el Modo 4 proporciona dos 
marcos de tamaño completo con 256 colores cada uno, y el Modo 5 proporciona dos marcos completamente 
coloreados de tamaño medio (160 x 128 píxeles). Tener dos mapas de bits permite "voltear páginas" para evitar los 
artefactos que a veces pueden aparecer al volver a dibujar un mapa de bits. Si bien los modos de mapa de bits se 
consideraban de vanguardia, la mayoría de los juegos evitaban usarlos porque costaban muchos recursos de la CPU, 


Game Boy Advance SP 


Para el sonido, Game Boy Advance cuenta con dos canales de reproductor de muestras PCM, que funcionan en 
combinación con la Unidad de procesamiento de audio (APU), un generador de sonido programable utilizado por 
primera vez por el Game Boy heredado. La APU tiene cuatro canales: un canal de generación de ondas de pulso con 
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variación de frecuencia y volumen, un segundo canal de generación de ondas de pulso con solo variación de 
volumen, un canal de ondas que puede reproducir cualquier forma de onda registrada en la RAM y un canal de ruido 
blanco con variación de volumen. 


Game Boy Advance cuenta con un D-pad (pad direccional) y seis botones de acción etiquetados como "A", "B", "L", 
"R", "SELECT" y "START". La parte superior de la consola tiene un puerto de enlace que permite conectarla a otros 
dispositivos Game Boy mediante un cable Game Link o un adaptador inalámbrico, o a la consola doméstica 
GameCube con un cable de enlace especial GameCube — Game Boy Advance. 


Pokémon Mini 


En noviembre de 2001, Nintendo presentó Pokémon Mini, una consola portátil inspirada en la 
franquicia Pokémon. Fue la consola más barata de Nintendo jamás producida: los juegos 
costaban 15 dólares (equivalente a 25,81 dólares en 2023) cada uno en los Estados Unidos, y la 
consola costaba 45 dólares (equivalente a 77,43 dólares en 2023). Esta sigue siendo la consola de 
juegos basada en cartuchos más pequeña jamás fabricada. Las ventas del Pokémon Mini fueron 
en su mayoría bajas. Se lanzó en los colores Wooper Blue, Chikorita Green y Smoochum Purple. 


Cada consola incluye el juego Pokémon Party Mini. El sistema solo se lanzó en América del Norte, 
Japón y Europa, y no se lanzará más en otras regiones. 


Nintendo DS 


La Nintendo DS (referida retroactivamente como NDS o DS) fue lanzada a nivel mundial 
entre 2004 y 2005. La DS, una sigla de "Developers' System" o "Dual Screen", introdujo 
nuevas características distintivas en los juegos portátiles: dos pantallas LCD que 
funcionan en conjunto (la inferior es una pantalla táctil), un micrófono incorporado y 
soporte para conectividad inalámbrica. Ambas pantallas están envueltas dentro de un 
diseño tipo concha similar al de Game Boy Advance SP. Nintendo DS también ofrece la 
capacidad de que varias consolas DS interactúen directamente entre sí a través de Wi- 
Fi dentro de un rango corto sin la necesidad de conectarse a una red inalámbrica 
existente. Alternativamente, podrían interactuar en línea utilizando el ahora desaparecido servicio de Conexión Wi-Fi 


de Nintendo. Su principal competidor fue la PlayStation Portable de Sony durante la séptima generación de consolas 
de videojuegos. 


Antes de su lanzamiento, la Nintendo DS se comercializó como un "tercer pilar" experimental en la línea de consolas 
de Nintendo, destinada a complementar la familia Game Boy Advance y GameCube. Sin embargo, la compatibilidad 
con los títulos de Game Boy Advance y las fuertes ventas finalmente lo establecieron como el sucesor de la serie 
Game Boy. El 2 de marzo de 2006, Nintendo lanzó la Nintendo DS Lite, un rediseño más delgado y liviano de la 
Nintendo DS original con pantallas más brillantes y una batería de mayor duración. El 1 de noviembre de 2008, 
Nintendo lanzó la Nintendo DSi, otro rediseño con varias mejoras de hardware y nuevas características, aunque 
perdió compatibilidad con títulos de Game Boy Advance y algunos juegos de DS que usaban la ranura GBA. El 21 de 
noviembre de 2009, Nintendo lanzó la Nintendo DSi XL, una versión más grande de la DSi. 


Todos los modelos de Nintendo DS combinados han vendido 154,02 millones de unidades, lo que la convierte en el 
sistema Nintendo más vendido, la consola de juegos portátil más vendida y la segunda consola de videojuegos más 
vendida de todos los tiempos; en general, solo alrededor de un millón de unidades detrás de la PlayStation 2 de 
Sony. La Nintendo DS fue reemplazada por la Nintendo 3DS en febrero de 2011. 


El desarrollo de la Nintendo DS comenzó a mediados de 2002, siguiendo una idea original del ex presidente de 
Nintendo, Hiroshi Yamauchi, sobre una consola de doble pantalla. El 13 de noviembre de 2003, Nintendo anunció 
que lanzaría un nuevo juego en 2004. La compañía no proporcionó muchos detalles, pero afirmó que no sucedería a 
Game Boy Advance ni a GameCube. El 20 de enero de 2004, la consola se anunció con el nombre en clave "Nintendo 
DS". Nintendo publicó sólo algunos detalles en ese momento, diciendo que la consola tendría dos paneles de 
pantalla LCD TFT de 3 pulgadas separados, procesadores separados y hasta 1 gigabit (128 MB) de memoria 
semiconductora. El actual presidente de Nintendo en ese momento, Satoru lIwata, dijo: "Hemos desarrollado 
Nintendo DS basándonos en un concepto completamente diferente de los dispositivos de juego existentes para 
brindar a los jugadores una experiencia de entretenimiento única para el siglo XXI". También expresó Optimismo en 
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que la DS ayudaría a que Nintendo volviera a estar a la vanguardia de la innovación y se alejara de la imagen 
conservadora que se había utilizado para describir a la empresa en años anteriores. En marzo de 2004, se filtró un 
documento que contenía la mayoría de las especificaciones técnicas de la consola, revelando también su nombre de 
desarrollo interno, "Nitro". En mayo de 2004, la consola se mostró como prototipo en el E3 de 2004, todavía con el 
nombre "Nintendo DS", que Reggie Fils-Aimé anunció que cambiaría para su lanzamiento. El 28 de julio de 2004, 
Nintendo reveló un nuevo diseño que fue descrito como "más elegante" que el mostrado en el E3 y anunció 
Nintendo DS como el nombre oficial del dispositivo. Tras las tibias ventas de GameCube, Hiroshi Yamauchi destacó la 
importancia de su éxito para el futuro de la compañía, haciendo una declaración que puede traducirse del japonés 
como: "Si la DS tiene éxito, subiremos al cielo, pero si falla, nos hundiremos en el infierno". 


El presidente Iwata se refirió a Nintendo DS como "el primer lanzamiento de hardware de Nintendo en apoyo de la 
estrategia básica 'Expansión de la población de juegos'" porque el dispositivo táctil "permite a los usuarios jugar de 
forma intuitiva". El 20 de septiembre de 2004, Nintendo anunció que la Nintendo DS se lanzaría en Norteamérica el 
21 de noviembre de 2004 por 149,99 dólares. Su lanzamiento estaba previsto para el 2 de diciembre de 2004 en 
Japón por 15.000 yenes; el 24 de febrero de 2005 en Australia por 199,95 dólares australianos; y el 11 de marzo de 
2005 en Europa por 149,99€ (99,99 libras en el Reino Unido). La consola se lanzó en Norteamérica con un evento de 
lanzamiento a medianoche en Universal CityWalk EB Games en Los Ángeles, California. La consola se lanzó 
silenciosamente en Japón en comparación con el lanzamiento en Norteamérica; una fuente citó el clima frío como la 
razón. 


La Nintendo DS se lanzó en Norteamérica por 149,99 dólares el 21 de noviembre de 2004; en Japón por 15.000 yenes 
el 2 de diciembre en el color "Titanio". Se realizaron más de tres millones de pedidos por adelantado en 
Norteamérica y Japón; Los pedidos anticipados en las tiendas en línea se lanzaron el 3 de noviembre y finalizaron el 
mismo día en que los comerciantes ya habían vendido su asignación. Inicialmente, Nintendo planeó entregar un 
millón de unidades combinadas en los lanzamientos en Norteamérica y Japón; cuando vio las cifras de pedidos 
anticipados, puso en línea otra fábrica para aumentar la producción. Nintendo originalmente planeó 300.000 
unidades para el debut en Estados Unidos; Se enviaron 550.000 y poco más de 500.000 de ellos se vendieron en la 
primera semana. Más tarde, en 2005, el fabricante sugirió que el precio minorista de la Nintendo DS se redujera a 
129,99 dólares estadounidenses. 


Ambos lanzamientos resultaron exitosos, pero Nintendo decidió lanzar la DS en Norteamérica antes que en Japón, 
una novedad en un lanzamiento de hardware de la compañía con sede en Kyoto. Esta decisión se tomó para sacar el 
DS durante el día de compras más importante del año en los EE.UU. (el día después del Día de Acción de Gracias, 
también conocido como "Viernes Negro"). Quizás debido en parte a la fecha de lanzamiento, la DS encontró una 
demanda inesperadamente alta en los Estados Unidos, vendiendo 1 millón de unidades el 21 de diciembre de 2004. 
A finales de diciembre, el número total enviado en todo el mundo era de 2,8 millones, alrededor de 800.000 más que 
el original de Nintendo. Al menos 1,2 millones de ellos se vendieron en los EE.UU. Algunos periodistas de la industria 
se refirieron a él como "el Tickle Me Elmo de 2004". En junio de 2005, Nintendo informó a la prensa que se habían 
vendido en todo el mundo un total de 6,65 millones de unidades. 


Como es normal en la electrónica, se informó que algunos tenían problemas con píxeles atascados en cualquiera de 
las dos pantallas. Aunque las políticas de devolución de pantallas LCD varían entre fabricantes y regiones, en 
Norteamérica, Nintendo optó por reemplazar un sistema con píxeles defectuosos sólo si el propietario afirmaba que 
interfería con su experiencia de juego. Había dos programas de intercambio en vigor para América del Norte. En el 
primero, el propietario del DS defectuoso en cuestión proporcionaría un número de tarjeta de crédito válido y, luego, 
Nintendo enviaría un nuevo sistema DS al propietario con suministros de envío para devolver el sistema defectuoso. 
En el segundo, el propietario del DS defectuoso en cuestión habría enviado su sistema a Nintendo para su inspección. 
Después de la inspección, los técnicos de Nintendo habrían enviado un sistema de reemplazo o habrían reparado el 
sistema defectuoso. La primera opción permitía al propietario tener un nuevo DS en 3 a 5 días hábiles. 


Se lanzaron varios juegos junto con la DS durante su lanzamiento en Norteamérica el 21 de noviembre de 2004. En el 
lanzamiento había un paquete de demostración, además del programa PictoChat integrado: Metroid Prime Hunters: 
First Hunt (publicado por Nintendo y es una demostración de Metroid Prime Hunters, un juego lanzado en marzo de 
2006). En el momento del lanzamiento de la DS "Electric Blue" en junio de 2005, Nintendo incluía el sistema con 
Super Mario 64 DS. 
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En Japón, los juegos se lanzaron al mismo tiempo que el primer lanzamiento del sistema (2 de diciembre de 2004). En 
el periodo de lanzamiento se estrenaron El Príncipe del Tenis 2005 -Crystal Drive- (Konami) y Puyo Puyo Fever (Sega). 


La DS fue lanzada en Europa el 11 de marzo de 2005 por 149€. Antes de esto, un pequeño suministro de unidades 
estaba disponible en un paquete con una camiseta promocional "VIP", Metroid Prime Hunters - First Hunt, un 
WarioWare: Touched! demo y versión preliminar de Super Mario 64 DS, a través del Catálogo de Estrellas de 
Nintendo; el paquete tenía un precio de 129,99 libras para el Reino Unido y 189,99€ para el resto de Europa, más 
1.000 puntos de fidelidad "estrella" de Nintendo (para cubrir el envío). El 23 de enero de 2006, se habían vendido 1 
millón de unidades DS en Europa, estableciendo un récord de ventas para una consola portátil. 


El lanzamiento europeo de DS, al igual que los EE.UU., originalmente incluía una demostración de Metroid Prime 
Hunters: First Hunt. Los estuches de juegos europeos son además aproximadamente 1/4 de pulgada más gruesos 
que sus homólogos norteamericanos y son transparentes en lugar de negros sólidos. Dentro del estuche, hay espacio 
para un paquete de juegos Game Boy Advance y una tarjeta DS con las instrucciones en el lado izquierdo del estuche. 


El diseño de Nintendo DS se asemeja al de los juegos multipantalla de la línea Game €: Watch, como Donkey Kong y 
Zelda, que también fue fabricada por Nintendo. 


Nintendo DSi 


La pantalla inferior de la Nintendo DS está superpuesta con una pantalla táctil resistiva diseñada para aceptar 
entradas del lápiz óptico incluido, los dedos del usuario o una pestaña de plástico curva unida a la correa de muñeca 
opcional. La pantalla táctil permite a los usuarios interactuar con los elementos del juego de forma más directa que 
presionando botones; por ejemplo, en el software de chat incluido, PictoChat, el lápiz se utiliza para escribir 
mensajes o dibujar. 


La computadora de mano cuenta con cuatro botones con letras (X, Y, A, B), un teclado direccional y botones de 
Inicio, Selección y Encendido. En la parte superior del dispositivo hay dos botones laterales, una ranura para tarjetas 
de juego, un soporte para lápiz óptico y una entrada para el cable de alimentación. La parte inferior presenta la 
ranura para tarjetas de juego Game Boy Advance. El diseño general de los botones se parece al del controlador del 
Super Nintendo Entertainment System. Cuando se utiliza el modo de compatibilidad con versiones anteriores en la 
DS, los botones X e Y y la pantalla táctil no se utilizan ya que la línea de sistemas Game Boy Advance no cuenta con 
estos controles. 


También tiene parlantes estéreo que brindan sonido envolvente virtual (según el software) ubicados a ambos lados 
de la pantalla superior. Esta fue la primera vez en una computadora de mano de Nintendo, ya que la línea de 
sistemas Game Boy solo admitía sonido estéreo mediante el uso de auriculares o parlantes externos. Un micrófono 
incorporado se encuentra debajo del lado izquierdo de la pantalla inferior. Se ha utilizado para una variedad de 
propósitos, incluido el reconocimiento de voz, el chat en línea entre y durante las sesiones de juego y minijuegos que 
requieren que el jugador sople o grite. 


Nintendo 3DS 


La Nintendo 3DS es una consola que se anunció en marzo de 2010 y se presentó en el 
E3 de 2010 como sucesora de la Nintendo DS. El sistema presenta compatibilidad con 
versiones anteriores de los videojuegos de Nintendo DS. Como consola de octava 
generación, su principal competidor era la PlayStation Vita de Sony. 


La característica más destacada de la 3DS es su capacidad para mostrar imágenes 
estereoscópicas en 3D sin el uso de gafas 3D ni accesorios adicionales. Otras 
características de la 3DS incluyen sus modos de etiqueta StreetPass y SpotPass que 


funcionan con Nintendo Network, capacidades de realidad aumentada usando sus 
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cámaras 3D y la Consola Virtual, que proporciona un método para que los usuarios descarguen y jueguen 
videojuegos lanzados originalmente para sistemas de videojuegos más antiguos. 


La Nintendo 3DS se lanzó en Japón el 26 de febrero de 2011 y en todo el mundo a partir de marzo de 2011. Menos 
de seis meses después, el 28 de julio de 2011, Nintendo anunció una importante reducción de precio de 249,99 
dólares a 169,99 dólares en medio de unas ventas de lanzamiento decepcionantes. La compañía ofreció diez juegos 
gratuitos de NES y diez juegos gratuitos de Game Boy Advance desde Nintendo eShop a los consumidores que 
compraron el sistema al precio de lanzamiento original. Esta estrategia se consideró un gran éxito y la consola se 
convirtió en una de las consolas portátiles más exitosas de Nintendo en los primeros dos años de su lanzamiento. Al 
30 de septiembre de 2022, la familia de sistemas Nintendo 3DS combinada ha vendido 75,94 millones de unidades y 
los juegos para los sistemas han vendido 388,89 millones de unidades. 


La 3DS tuvo múltiples variantes a lo largo de su vida. La Nintendo 3DS XL, un modelo más grande con una pantalla un 
90% más grande, se lanzó por primera vez en Japón y Europa en julio de 2012. En agosto de 2012, se lanzó en 
Estados Unidos por 199,99 dólares. En octubre de 2013 se lanzó en los mercados occidentales una versión "básica" 
de la consola, la Nintendo 2DS, con un factor de forma fijo "pizarra" y sin funcionalidad autoestereoscópica (3D). La 
New Nintendo 3DS cuenta con una CPU más potente, un segundo dispositivo analógico llamado C-Stick, botones 
adicionales, una cámara mejorada y otros cambios, y se lanzó por primera vez en Japón en octubre de 2014. 


El hardware de la familia 3DS se suspendió oficialmente el 16 de septiembre de 2020. Nintendo eShop para 3DS 
cerró oficialmente el 27 de marzo de 2023. El servicio en línea Nintendo Network se cerró el 8 de abril de 2024, con 
la excepción de Pokémon Bank, Poké Transporter y la posibilidad de volver a descargar software comprado 
anteriormente. 


Nintendo comenzó a experimentar con la tecnología de videojuegos 3D estereoscópico en la década de 1980. El 
Famicom 3D System, un accesorio que consta de gafas con obturador de cristal líquido, fue el primer producto de 
Nintendo que permitió efectos 3D estereoscópicos. Aunque se lanzaron muy pocos títulos, Nintendo ayudó a diseñar 
uno, llamado Famicom Grand Prix Il: 3D Hot Rally, que fue desarrollado conjuntamente por Nintendo y HAL 
Laboratory y lanzado en 1988. El Famicom 3D System no logró atraer el interés del mercado y nunca se lanzó fuera 
de Japón. 


El segundo intento de Nintendo con el desarrollo 3D fue el Virtual Boy, diseñado por Gunpei Yokoi, creador de la 
consola portátil Game Boy y del popular videojuego Metroid. Era un sistema de mesa portátil que constaba de gafas 
y un controlador que utilizaba un disco giratorio para lograr un 3D monocromático estereoscópico completo. 
Lanzado en 1995, Virtual Boy vendió menos de un millón de unidades, con sólo 22 títulos de juegos compatibles 
lanzados, y fue ampliamente considerado un fracaso comercial. Shigeru Miyamoto, conocido por su trabajo en 
franquicias de juegos populares como Mario y The Legend of Zelda, comentó en una entrevista de 2011 que se sentía 
en conflicto con la decisión de Yokoi de utilizar modelos de estructura de alambre para 3D y sugirió que es posible 
que el producto no se haya comercializado correctamente. El fracaso del Virtual Boy dejó a muchos en Nintendo 
dudando de la viabilidad de los juegos 3D. 


Un Nintendo 3DS XL en posición abierta 


A pesar de ello, Nintendo siguió investigando la incorporación de la tecnología 3D en productos posteriores. 
GameCube, lanzado en 2001, también era capaz de mostrar 3D estereoscópico real con un accesorio LCD, aunque 
sólo el título de lanzamiento Luigi's Mansion fue diseñado para utilizarlo. Si bien se creó un prototipo interno 
funcional, el complemento en sí nunca se lanzó debido a su alto costo, lo que dejó la función no disponible fuera del 
desarrollo. Más tarde, Nintendo experimentó con una pantalla LCD 3D durante el desarrollo de Game Boy Advance 
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SP, pero la idea fue archivada después de que no logró resultados satisfactorios. Se hizo otro intento en preparación 
para una guía de navegación virtual que se utilizará en la Nintendo DS en Shigureden, un museo interactivo en Japón. 
El presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, alentó a realizar más investigaciones en 3D en un esfuerzo por utilizar 
la tecnología en la exposición. Aunque el proyecto fracasó, Nintendo pudo recopilar valiosas investigaciones sobre el 
cristal líquido que luego ayudarían en el desarrollo de la Nintendo 3DS. 


Las especulaciones sobre el desarrollo de un sucesor de Nintendo DS comenzaron a finales de 2009. En ese 
momento, Nintendo controlaba hasta el 68,3% del mercado de juegos portátiles. En octubre de 2009, el tabloide 
tecnológico Bright Side of News informó que Nintendo había seleccionado a Nvidia, un desarrollador de unidades de 
procesamiento de gráficos (GPU) que recientemente había avanzado con sus procesadores Tegra System-on-Chip, 
para desarrollar hardware para su juego portátil de próxima generación. Más tarde ese mes, hablando sobre el 
futuro de las consolas portátiles de Nintendo, el presidente de la compañía, Satoru Iwata, mencionó que si bien la 
conectividad de banda ancha móvil mediante suscripción "no es adecuada para los clientes de Nintendo", estaba 
interesado en explorar opciones como Whispernet de Amazon, que se encuentra en el Kindle de Amazon, que ofrece 
conectividad inalámbrica gratuita a sus clientes con el único fin de navegar y comprar contenido en Kindle Store. 


Nintendo había expresado interés en las capacidades de detección de movimiento desde el desarrollo de la Nintendo 
DS original, y un supuesto comentario de Satoru lwata en una entrevista de 2010 con Asahi Shimbun implicaba que 
el sucesor de la Nintendo DS incorporaría un sensor de movimiento. El reclamo dio lugar a una disputa menor entre 
la publicación y Nintendo sobre su exactitud. En febrero de 2010, el sitio web de videojuegos Computer and Video 
Games informó que un "puñado" selecto de desarrolladores japoneses estaban en posesión de kits de desarrollo de 
software para el sucesor de Nintendo DS, dando especial prioridad a The Pokémon Company. Según su fuente de un 
estudio de desarrollo externo no especificado, el hardware presenta una función de "inclinación" similar a la del 
iPhone, "pero hace mucho más". 


El 23 de marzo de 2010, Nintendo anunció oficialmente la consola portátil Nintendo 3DS. Según analistas de la 
industria, el momento del anuncio, que había desviado la atención del lanzamiento de la aún nueva computadora de 
mano Nintendo DSi XL de la compañía, probablemente tenía como objetivo prevenir inminentes filtraciones de 
noticias sobre el producto por parte de la prensa japonesa. En abril de 2010, Mitsumi publicó una imagen de un 
posible desarrollo de los componentes internos de la 3DS como parte de una presentación de Mitsumi ante la 
Comisión Federal de Comunicaciones de EE.UU. (FCC). Un análisis de la imagen mostró que probablemente era 
genuina, ya que presentaba componentes que se sabe que se usan en la línea Nintendo DS junto con características 
de la 3DS que no habían sido anunciadas, como una pantalla superior de 5:3 y un control similar a los usados en los 
sistemas PlayStation Portable de Sony. 


En junio de 2010, el sitio web de videojuegos IGN informó que, según "varios desarrolladores que han 
experimentado 3DS en su forma actual", el sistema posee una potencia de procesamiento que "supera con creces a 
la Nintendo Wii" y con sombreadores 3D, podrían crear juegos que "se parecen a las imágenes de la generación 
actual en Xbox 360 y PlayStation 3". IGN también citó a "varias fuentes de desarrolladores" que dijeron que el 
sistema no utiliza el chipset móvil Nvidia Tegra. 


Una Nueva Nintendo 3DS XL negro metálico 


El sistema fue revelado por completo en la conferencia de Nintendo en el E3 2010 el 15 de junio de 2010. El primer 
juego revelado fue Kid Icarus: Uprising, y también se anunciaron varios otros títulos de terceros, entre ellos Square 
Enix con Kingdom Hearts 3D, Konami con Metal Gear Solid: Snake Eater 3D, Ubisoft con Assassin's Creed: Lost Legacy 
y Capcom con Resident Evil: Revelaciones y Super Street Fighter IV: Edición 3D. Otros títulos desarrollados por 
Nintendo revelados después de la conferencia incluyeron Mario Kart 7 (entonces llamado Mario Kart 3DS), Animal 
Crossing: New Leaf, Star Fox 64 3Dy The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D. Nintendo también mostró avances en 
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3D de Cómo entrenar a tu dragón de DreamWorks, Legend of the Guardians: The Owls of Ga'Hoole de Warner Bros y 
la película de Disney Tangled en 3DS. El diseño de 3DS mostrado en el E3 era casi definitivo, pero estaba sujeto a 
cambios menores. 


El 29 de septiembre de 2010, Nintendo anunció que la Nintendo 3DS se lanzaría en Japón el 26 de febrero de 2011. 
Además, se anunciaron varias características adicionales: la inclusión de un Mii Maker (similar al Canal Mii en la Wii), 
Consola Virtual (incluyendo Game Boy y Game Boy Color), 3D Classics, una base para recargar la batería del sistema, 
multitarea, varios juegos de realidad aumentada incluidos, una tarjeta SD de 2 GB incluida y datos almacenados del 
juego, así como los nombres finales de la 3DS, modos de etiqueta, StreetPass y SpotPass. Nintendo reveló además 
que el sistema estaría disponible en el momento del lanzamiento en dos colores, "Aqua Blue" y "Cosmos Black", y 
que su precio de lanzamiento en Japón sería de 25.000 yenes. El diseño físico final también fue revelado en este 
evento. 


La Nintendo 3DS se lanzó en Japón el 26 de febrero de 2011 a un precio de 25.000 yenes. El 25 de marzo de 2011, el 
sistema se lanzó en Europa, con precios fijados por minoristas individuales. El 27 de marzo de 2011, la Nintendo 3DS 
se lanzó en Norteamérica a un precio de 249,99 dólares. El 31 de marzo de 2011, el sistema se lanzó en Australia y 
Nueva Zelanda a un precio de 349,95 dólares australianos. El sistema se lanzó originalmente en todas las regiones en 
las variaciones de color Aqua Blue y Cosmo Black. 


El 28 de julio de 2011, Nintendo anunció que la Nintendo 3DS obtendría un recorte de precio de casi un tercio del 
precio original de la consola, de 249,99 dólares a 169,99 dólares en Norteamérica, de 25.000 yenes a 15.000 yenes 
en Japón y de 349,95 dólares a 249,95 dólares en Australia. Aunque en Europa los precios dependen de los 
minoristas, el sistema también recibió un recorte de precios sustancial. En un esfuerzo por compensar a quienes 
habían pagado el precio original, la compañía introdujo el Programa Embajador de Nintendo 3DS, a través del cual 
los propietarios existentes de 3DS eran elegibles (con la condición de haber accedido a Nintendo eShop al menos una 
vez antes del 21 de agosto) para descargar diez Juegos de NES y diez juegos de Game Boy Advance sin costo 
adicional. Nintendo declaró además que los títulos Ambassador de NES se lanzarían en el futuro para el público 
general en Nintendo eShop, mientras que no había planes para que los títulos Ambassador de Game Boy Advance 
estuvieran disponibles. Los diez juegos de NES se lanzaron en Norteamérica el 31 de agosto y en Europa el 1 de 
septiembre de 2011. Estos incluyen: Balloon Fight, Donkey Kong Jr., Ice Climber, Metroid, NES Open Tournament 
Golf, Super Mario Bros., The Legend of Zelda, Wrecking Crew, Yoshi (Norteamérica)/Mario 8 Yoshi (Europa y 
Australia) y Zelda ll: The Adventure of Link. Los diez juegos de Game Boy Advance se lanzaron en Norteamérica el 16 
de diciembre de 2011. Estos incluyen: F-Zero: Maximum Velocity, Fire Emblem: The Sacred Stones, Kirby € the 
Amazing Mirror, Mario Kart: Super Circuit, Mario vs. Donkey Kong, Metroid Fusion, Super Mario Advance 3: Yoshi's 
Island, The Legend of Zelda: The Minish Cap, Wario Land 4 y WarioWare, Inc.: ¡Mega Microgames! 


El 28 de abril de 2012, la Nintendo 3DS se lanzó en Corea del Sur, en variaciones de color Cosmos Black, Misty Pink y 
Cobalt Blue. El 28 de septiembre de 2012, el sistema se lanzó en otras dos regiones, Hong Kong y Taiwán, en 
Cerulean Blue y Shimmer Pink. 


El modelo original de Nintendo 3DS tiene componentes personalizados desarrollados conjuntamente por el 
departamento de Investigación e Ingeniería de Nintendo y otros fabricantes, todos combinados en un sistema 
unificado en chip. Su principal unidad central de procesamiento (CPU) es un procesador basado en ARM11 MPCore 
de doble núcleo fabricado a 45 nm y con una frecuencia de 268 MHz. Un núcleo del procesador está dedicado a 
juegos y aplicaciones, mientras que el otro núcleo es exclusivo del sistema operativo, lo que permite realizar 
múltiples tareas y tareas en segundo plano. Estas tareas se manejan sin problemas en segundo plano durante el 
juego o mientras el sistema está en modo de suspensión. El sistema también contiene un procesador basado en 
ARMO de un solo núcleo, lo que permite compatibilidad con títulos de Nintendo DS y DSi (así como títulos selectos de 
Game Boy Advance ofrecidos por el programa Ambassador de Nintendo 3DS debido a su soporte ARM7 necesario 
para ejecutar títulos de DS) que utilizó el núcleo basado en ARM7 del DS como coprocesador. El procesador de 
gráficos (GPU) es un PICA200 desarrollado por Digital Media Professionals y funciona a 268 MHz. El sistema contiene 
128 MB de memoria de acceso aleatorio (RAM) que consta de 128 MB de FCRAM desarrollado por Fujitsu, con un 
ancho de banda máximo de 3,2 GB/s. 


La consola contiene dos pantallas separadas. La pantalla superior es una pantalla de cristal líquido (LCD) 
autoestereoscópica de 15:9 (5:3) con una resolución de 800 x 240 píxeles (efectivamente, 400 x 240 píxeles por ojo, 
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o WQVGA). En la 3DS original, la pantalla mide 3,53 pulgadas (90 mm), mientras que en la 3DS XL mide 4,88 pulgadas 
(124 mm). Es autoestereoscópico; Utiliza una barrera de paralaje para producir un efecto tridimensional sin 
necesidad de gafas especiales. Hay un control deslizante de profundidad 3D al lado de la pantalla para ajustar el 
efecto 3D o desactivarlo por completo. La pantalla inferior es una pantalla táctil resistiva 4:3 con una resolución de 
320x240 píxeles (QVGA). En la Nintendo 3DS original, la pantalla mide 77 mm (3,02 pulgadas), mientras que en la 
3DS XL mide 106 mm (4,18 pulgadas). Sin embargo, a pesar de ser 29 mm (1,14 pulgadas) más grande, las pantallas 
de la 3DS XL tienen la misma resolución que las de la 3DS estándar. Esto lleva a que el modelo XL tenga una densidad 
de píxeles (PPI) más baja que el 3DS estándar. 


El sistema cuenta con tres sensores de cámara: dos cámaras en el exterior del dispositivo, capaces de tomar 
fotografías en 3D y capturar vídeos en 3D; y una cámara orientada al usuario colocada encima de la pantalla 
superior. Todos los sensores de la cámara tienen una resolución máxima de 640x480 píxeles (0,3 megapíxeles, VGA) 
con enfoque de un punto y sólo pueden lograr un zoom digital. También hay un micrófono en la parte inferior del 
sistema. 


El sistema incluye 2 GB de memoria flash eMMC fabricada por Toshiba o Samsung. La memoria del sistema se puede 
ampliar mediante una ranura para tarjetas de memoria SD, que admite tarjetas de memoria SD y SDHC. Todos los 
sistemas Nintendo 3DS vienen con una tarjeta SD de 2 GB, mientras que los sistemas Nintendo 3DS XL incluyen una 
tarjeta SDHC de 4 GB. El sistema utiliza conectividad de red inalámbrica 802.11 b/g de 2,4 GHz con seguridad WPA2 
mejorada. También hay un puerto de infrarrojos en la parte posterior de la consola, que permite que el sistema se 
conecte con ciertos periféricos como el Circle Pad Pro y el lector/grabador amiibo. 


La Nintendo 3DS viene con una batería de ¡ones de litio de 3,7 V, 1300 mAh y 5 Wh. Su longevidad fluctúa entre 3 y 5 
horas jugando juegos de Nintendo 3DS y entre 5 y 8 horas mientras juegas juegos de Nintendo DS, dependiendo del 
brillo, el volumen y la configuración inalámbrica. La Nintendo 3DS XL, sin embargo, viene con una batería de iones de 
litio de 1750 mAh y 3,7 V capaz de durar entre 3,5 y 6,5 horas jugando juegos de 3DS y de 6 a 10 horas jugando 
juegos de DS. Mientras que la 3DS original pesa aproximadamente 230 gramos (8,1 0z), la versión XL más grande 
pesa aproximadamente 336 gramos (11,9 oz). Cuando se abre, el 3DS original tiene 134 mm (5,3 pulgadas) de ancho, 
74 mm (2,9 pulgadas) de ancho y 21 mm (0,83 pulgadas) de espesor. Sin embargo, la versión XL tiene 156 mm (6,1 
pulgadas) de ancho, 93 mm (3,7 pulgadas) de ancho y 22 mm (0,87 pulgadas) de espesor. La 3DS también viene con 
un lápiz óptico telescópico, extensible hasta 100 mm (3,9 pulgadas) de largo, mientras que la 3DS XL viene con un 
lápiz óptico normal de 93 mm (3,7 pulgadas). 


Todas las consolas de la familia Nintendo 3DS utilizan el mismo adaptador de CA que se utiliza con Nintendo DSi y 
Nintendo DSi XL. Para reducir los costos de producción, ciertos paquetes de consolas, como los lanzamientos japonés 
y europeo de Nintendo 3DS XL y New Nintendo 3DS, no incluían un adaptador de CA, lo que requería que los 
jugadores usaran uno de un sistema más antiguo que pudieran tener o compraran uno por separado. Además de 
conectar el adaptador directamente al sistema, la Nintendo 3DS estándar viene con una base de carga, en la que los 
jugadores colocan su sistema para cargar. Las bases de carga para los sistemas Nintendo 3DS XL y New Nintendo 3DS 
se venden por separado de sus respectivos sistemas y no hay base para Nintendo 2DS. 


El sistema se lanzó en Japón el 26 de febrero de 2011 y vendió toda su asignación de 400.000 unidades de Nintendo 
3DS durante su lanzamiento, en medio de informes de grandes colas fuera de los minoristas y pedidos anticipados 
agotados. El 25 de marzo de 2011, el sistema se lanzó en Europa y vendió 303.000 unidades durante los dos primeros 
días de su lanzamiento. En el Reino Unido se vendieron 113.000 unidades 3DS durante su primer fin de semana, lo 
que lo convierte en el lanzamiento de hardware de mayor éxito de Nintendo en el país hasta el día de hoy. Según 
NPD Group, Nintendo vendió poco menos de 500.000 unidades de Nintendo 3DS durante el mes de marzo de 2011 
en los EE.UU., con 440.000 unidades de Nintendo 3DS vendidas en su primera semana de lanzamiento. Al 31 de 
marzo de 2011, la 3DS había vendido 3,61 millones de unidades, menos de los 4 millones proyectados por Nintendo. 
La Nintendo 3DS también es la consola que más rápido se vende en Australia, con 200.000 unidades vendidas 
durante 37 semanas de disponibilidad. 


Tras el recorte de precio del sistema de casi un tercio de su precio original en el segundo trimestre de 2011, las 
ventas experimentaron un aumento de más del 260 por ciento durante el período comparable de 19 días en julio. Se 
vendieron alrededor de 185.000 unidades tras un recorte de precios el 12 de agosto. Nintendo vendió más de 


207 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


235.000 sistemas Nintendo 3DS en los Estados Unidos en agosto, siendo el segundo sistema de juego dedicado más 
vendido del mes. 


Aproximadamente 8 meses después de su lanzamiento, Nintendo of America anunció que las ventas de Nintendo 
3DS habían superado a las de Nintendo DS original en su primer año, que fueron aproximadamente 2,37 millones de 
unidades vendidas. Durante la temporada navideña de 2011, la Nintendo 3DS vendió aproximadamente 1,6 millones 
de unidades en Japón. A finales de 2011, las ventas de Nintendo 3DS alcanzaron los 4 millones de unidades vendidas 
en los Estados Unidos. En total, Nintendo vendió 11,4 millones de unidades de Nintendo 3DS en todo el mundo en 
2011. 


El 30 de septiembre de 2013, el presidente de Nintendo, Satoru Iwata, anunció que la Nintendo 3DS había vendido 
más de 5 millones de unidades en Japón durante el año 2013. Esta marca sólo fue superada por su predecesora, la 
Nintendo DS. 


Tras el lanzamiento de Nintendo 2DS, Nintendo vendió 452.000 unidades de la familia Nintendo 3DS en Estados 
Unidos durante el mes de octubre, el doble que las ventas del mes anterior. De esta forma, logró su sexto mes 
consecutivo como la consola de videojuegos más vendida en Estados Unidos. Las ventas totales de software propio 
de Nintendo 3DS durante el mes alcanzaron más de 2 millones de unidades, la cifra más alta desde diciembre de 
2011. El minorista norteamericano Target informó que la Nintendo 3DS XL estuvo entre sus productos más vendidos 
durante el Black Friday. El 29 de noviembre de 2013, el subdirector general de Nintendo de Francia, Philippe Lavoué, 
anunció que las ventas de hardware de Nintendo 3DS hasta la fecha ascienden a 2,15 millones de unidades en 
Francia, de las cuales el 30 por ciento representan las ventas de Nintendo 2DS. También se anunció que la 3DS posee 
una participación de mercado del 50 por ciento de todos los sistemas de videojuegos vendidos, y que las ventas de 
software de Nintendo 3DS aumentaron de 850.000 a 1.700.000 año tras año en la región. Según NPD Group, 
Nintendo vendió alrededor de 770.000 unidades de la familia Nintendo 3DS en noviembre en Norteamérica, 
elevando la vida útil a casi 10,5 millones de unidades en la región. El 19 de diciembre de 2013, MCV informó que las 
ventas de la familia Nintendo 3DS en el Reino Unido habían alcanzado los 2 millones de unidades, convirtiéndola en 
la consola más vendida del año en la región. 


En enero de 2014, Nintendo había vendido 900.000 unidades en España. El cuarto trimestre de 2014 vio el 
lanzamiento de New Nintendo 3DS en Japón y Australia. Aunque tiene hardware actualizado, algunos títulos 
exclusivos y es capaz de ejecutar juegos Super NES para la consola virtual, no se la trata como una consola de nueva 
generación. Se considera parte de la familia 3DS y, por tanto, se incluye en estas cifras de ventas. 


En el primer trimestre de 2015 se lanzó la New Nintendo 3DS, que forma parte de la familia 3DS y, por tanto, se 
incluye entre estas cifras de ventas, en Europa y Norteamérica. 


Al 30 de septiembre de 2022, Nintendo informa que se han enviado 75,94 millones de unidades en todo el mundo, 
de las cuales 25,26 millones se enviaron a Japón, 26,90 millones a América y 23,78 millones a otros territorios, 
incluida Europa. 


Virtual Boy 


Virtual Boy es una consola lanzada en 1995, se comercializó como la primera consola 
capaz de mostrar gráficos 3D estereoscópicos. El jugador usa la consola como una 
pantalla montada en la cabeza, colocando la cabeza contra el ocular para ver una 
pantalla monocromática roja. Los juegos utilizan un efecto de paralaje para crear la 
ilusión de profundidad. Las ventas no alcanzaron los objetivos y Nintendo dejó de 
distribuir y desarrollar juegos en 1996, habiendo lanzado sólo 22 juegos para el sistema. 


El desarrollo de Virtual Boy duró cuatro años y comenzó bajo el nombre de proyecto 
VR32. Nintendo firmó un acuerdo de licencia para utilizar una tecnología de ocular LED 
estereoscópico que había sido desarrollada desde la década de 1980 por la empresa 
estadounidense Reflection Technology. También construyó una fábrica en China que se 
utilizará únicamente para la fabricación de Virtual Boy. Durante el transcurso del desarrollo, la tecnología de la 
consola se redujo debido a los altos costos y posibles problemas de salud, y se reasignó una cantidad cada vez mayor 
de recursos al desarrollo de la Nintendo 64, la próxima consola doméstica de Nintendo. El diseñador principal del 
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juego, Shigeru Miyamoto, tuvo poca participación con el software Virtual Boy. El Virtual Boy salió al mercado sin 
terminar en 1995 para centrarse en la Nintendo 64. 


El Virtual Boy fue criticado y fue un fracaso comercial, incluso después de repetidas caídas de precios. Su fracaso se 
ha atribuido a su alto precio, pantalla oscura que consta solo de rojo y negro, efecto estereoscópico poco 
impresionante, mala ergonomía, falta de verdadera portabilidad y problemas de salud debido a que provoca a 
muchos jugadores dolores de cabeza, mareos, náuseas y dolor de ojos. La tecnología estereoscópica en las consolas 
de videojuegos resurgió en años posteriores con mayor éxito, incluida la consola portátil 3DS de Nintendo. En marzo 
de 2021, es la consola independiente de menor venta de Nintendo y la única que tiene menos de un millón de 
unidades vendidas, seguida por los 13,6 millones de unidades de Wii U. 


Desde 1985, Reflection Technology, Inc. (RTI), con sede en Massachusetts, desarrolló una tecnología de visualización 
del ocular LED roja llamada Scanned Linear Array. La compañía produjo un prototipo de dispositivo de visualización 
estereoscópico de 12 pulgadas llamado Private Eye, que presenta un juego de tanques. En busca de financiación y 
asociaciones para convertirla en una tecnología comercial, RTI demostró Private Eye en el mercado de la electrónica 
de consumo, incluidos Mattel y Hasbro. Sega rechazó la tecnología debido a su pantalla de un solo color y a la 
preocupación por el mareo. 


Nintendo recibió con entusiasmo al Private Eye, dirigido por Gunpei Yokoi, director general de I+D1 de Nintendo e 
inventor de las consolas portátiles Game €. Watch y Game Boy. Vio esto como una tecnología única que a los 
competidores les resultaría difícil emular. Además, la consola de juegos resultante tenía como objetivo mejorar la 
reputación de Nintendo como innovadora y "fomentar una mayor creatividad" en los juegos. Al nombrar el proyecto 
"VR32", Nintendo celebró un acuerdo exclusivo con Reflection Technology, Inc. para licenciar la tecnología para sus 
pantallas. Mientras que la división de Investigación y Desarrollo 3 (I1+D3) de Nintendo se centró en desarrollar la 
Nintendo 64, las otras dos unidades de ingeniería tenían libertad para experimentar con nuevas ideas de productos. 


Las pantallas del Virtual Boy 


Tras cuatro años de desarrollo y, finalmente, construyendo una planta de fabricación dedicada en China, Nintendo 
trabajó para convertir su visión VR32 en un diseño de consola asequible y consciente de la salud. Yokoi mantuvo la 
elección del LED rojo de RTI porque era el más barato y porque, a diferencia de una pantalla LCD retroiluminada, su 
perfecta negrura podía lograr una sensación más inmersiva de profundidad infinita. RTI y Nintendo dijeron que un 
sistema LCD en color habría sido prohibitivamente costoso, vendiéndose al por menor por más de 500 dólares 
estadounidenses (equivalente a 1.000 dólares en 2023). También se dijo que un sistema LCD en color había causado 
"imágenes nerviosas en las pruebas". Con las preocupaciones constantes sobre el mareo, el riesgo de desarrollar 
condiciones de ojo vago en niños pequeños y la nueva Ley de Responsabilidad de Productos de Japón de 1995, 
Nintendo eliminó la función de seguimiento de la cabeza y convirtió su diseño de gafas montadas en la cabeza en 
unas gafas fijas, pesadas y de precisión, con protección de acero. Factor de forma de mesa conforme a la 
recomendación del Schepens Eye Research Institute. 


Hemos experimentado con una pantalla LCD en color, pero los usuarios no vieron la profundidad, solo vieron el doble. 
Los gráficos en color dan a la gente la impresión de que un juego es de alta tecnología. Pero el hecho de que un juego 
tenga una presentación hermosa no significa que sea divertido de jugar... El rojo consume menos batería y el rojo es 
más fácil de reconocer. Por eso se utiliza el rojo para los semáforos. 


— Gunpei Yokoi. 


Se utilizaron varias demostraciones de tecnología para mostrar las capacidades del Virtual Boy. Driving Demo es una 
de las demostraciones más avanzadas; su clip de 30 segundos muestra una vista en primera persona de la 
conducción junto a señales de tráfico y palmeras. Esta demostración se mostró en el E3 y el CES en 1995. La pantalla 
de inicio del prototipo Virtual Boy se mostró en Shoshinkai 1994, Se entregó a la prensa una proyección "muy 
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segura" de "ventas en Japón de tres millones de unidades de hardware y 14 millones de unidades de software en 
marzo de 1996". La demostración de lo que habría sido un juego de Star Fox mostraba a un Arwing haciendo varios 
giros y movimientos. Los ángulos de cámara cinematográfica fueron un elemento clave, como lo son en Star Fox 2. Se 
mostró en el E3 y el CES en 1995. 


Como resultado de la creciente competencia por los recursos internos junto con el buque insignia Nintendo 64 y la 
poca participación del diseñador principal de juegos Shigeru Miyamoto, el software Virtual Boy se desarrolló sin la 
total atención de Nintendo. Según el libro Game Over de David Sheff, Yokoi, cada vez más reacio, nunca tuvo la 
intención de que Virtual Boy, cada vez más reducido, se lanzara en su forma final. Sin embargo, Nintendo lo lanzó al 
mercado para poder centrar los recursos de desarrollo en su próxima consola, la Nintendo 64. 


El New York Times presentó una vista previa de Virtual Boy el 13 de noviembre de 1994. La consola se anunció 
oficialmente mediante un comunicado de prensa al día siguiente, 14 de noviembre. Nintendo prometió que Virtual 
Boy "sumergiría totalmente a los jugadores en su propio universo privado". Los comunicados de prensa iniciales y las 
entrevistas sobre el sistema se centraron en sus capacidades tecnológicas, evitando la discusión de los juegos reales 
que se lanzarían. El sistema se demostró al día siguiente en la feria comercial Shoshinkai 1994 de Nintendo. Nintendo 
of America mostró el Virtual Boy en el Consumer Electronics Show el 6 de enero de 1995. 


El controlador Virtual Boy y la batería en lugar del adaptador de CA 


Incluso con medidas de ahorro de costos implementadas, Nintendo le puso un precio relativamente alto al Virtual 
Boy de 179,95 dólares (equivalente a 370 dólares en 2023). Aunque es un poco menos costoso y significativamente 
menos potente que un hogar consola, ésta era considerablemente más costosa que la portátil Game Boy. Con 
gráficos aparentemente más avanzados que Game Boy, Virtual Boy no estaba destinado a reemplazar la 
computadora de mano en la línea de productos de Nintendo, ya que el uso de Virtual Boy requiere una superficie 
estable y bloquea completamente la visión periférica del jugador. Design News describió Virtual Boy como la 
evolución lógica del visor de imágenes 3D View-Master. 


Virtual Boy fue lanzado el 21 de julio de 1995 en Japón y el 14 de agosto de 1995 en Norteamérica con los juegos de 
lanzamiento Mario's Tennis, Red Alarm, Teleroboxer y Galactic Pinball. No fue lanzado en los mercados PAL. En 
Norteamérica, Nintendo envió Mario's Tennis con cada Virtual Boy vendido, como un juego incluido. Nintendo había 
proyectado inicialmente unas ventas de tres millones de consolas y 14 millones de juegos. El sistema llegó más tarde 
que otros sistemas de 32 bits como PlayStation, 3DO y Saturn, pero a un precio menor. 


En el lanzamiento del sistema, Nintendo of America proyectó ventas de hardware de 1,5 millones de unidades y 
ventas de software de 2,5 millones para finales de año. Nintendo había enviado 350.000 unidades del Virtual Boy en 
diciembre de 1995, aproximadamente tres meses y medio después de su lanzamiento en Norteamérica. El sistema 
ocupa el puesto número 5 en la lista de GamePro de las "10 consolas más vendidas de todos los tiempos" en 2007. 


Virtual Boy tuvo un breve período de mercado luego de sus decepcionantes ventas. El último juego lanzado 
oficialmente para Virtual Boy fue 3D Tetris, lanzado el 22 de marzo de 1996. Se anunciaron más juegos para el 
sistema en la Electronic Entertainment Expo en mayo de 1996, pero estos juegos nunca fueron lanzados. Virtual Boy 
se suspendió el 22 de diciembre de 1995 en Japón y en agosto de 1996 en Norteamérica sin ningún anuncio. En junio 
de 1996, Nintendo informó a Famitsu ventas mundiales de 770.000 unidades de Virtual Boy, incluidas 140.000 en 
Japón. Next Generation informó que en diciembre de 1996 se vendieron 13.000 unidades de Virtual Boy. 


La CPU es un chip RISC NEC V810 de 32 bits, lo que convierte al Virtual Boy Nintendo en el primer sistema de 32 bits. 
El sistema Virtual Boy utiliza un par de matrices lineales de 1 x 224 (una por ojo) y escanea rápidamente la matriz a lo 
largo del campo de visión del ojo utilizando espejos oscilantes planos. Estos espejos vibran hacia adelante y hacia 
atrás a una velocidad muy alta, de ahí el zumbido mecánico proveniente del interior de la unidad. Cada cartucho de 
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juego Virtual Boy tiene una opción de sí/no para pausar automáticamente cada 15 a 30 minutos para que el jugador 
pueda tomar un descanso antes de que se produzcan lesiones en los ojos. Un altavoz por oído proporciona al 
reproductor audio estéreo. 


The Virtual Boy obtuvo críticas negativas y fue un fracaso comercial. Fracasó por varias razones, entre ellas "su alto 
precio, la incomodidad causada por el juego, y lo que se consideró ampliamente como una campaña de marketing 
mal manejada". 


Los jugadores que vieron una vista previa del sistema en la feria Shoshinkai 1994 se quejaron de que la demostración 
de Mario no era lo suficientemente realista, no estaba a todo color y no seguía el movimiento de la imagen cuando 
los jugadores giraban la cabeza. En el editorial principal de Electronic Gaming Monthly después del programa, Ed 
Semrad predijo que Virtual Boy tendría bajas ventas de lanzamiento debido a la pantalla monocromática, la falta de 
portabilidad real, la línea de juegos poco impresionante y el precio, que según él era tan bajo ya que se le podría dar 
el hardware, pero, aun así, es demasiado caro para la experiencia. Los editores de Next Generation también tenían 
dudas sobre las perspectivas del Virtual Boy después del programa, y concluyeron su artículo sobre el sistema 
comentando: "¿Pero quién lo comprará? No es portátil, es incómodo de usar, es 100% antisocial (a diferencia del 
modo multijugador de SNES/ juegos Genesis), es demasiado caro y, lo más importante, la 'VR' (es decir, el efecto 3D) 
no aporta nada al juego: es sólo una novedad." 


Mario's Tennis se convierte mediante un emulador al formato anaglifo rojo y azul, para simular la visualización estereoscópica de Virtual Boy 
en una pantalla 2D 


Tras su lanzamiento, las reseñas de Virtual Boy tendieron a elogiar su novedad, pero cuestionaron su propósito final 
y su viabilidad a largo plazo. Los Angeles Times describió el juego como "al mismo tiempo familiar y extraño". La 
columna elogió la calidad del movimiento y los gráficos inmersivos, pero consideró que el hardware era tedioso de 
usar y no portátil. En una columna posterior, el mismo crítico consideró que el sistema era algo asocial, pero tenía 
esperanzas en su futuro. Al revisar el sistema poco después de su lanzamiento en Norteamérica, Next Generation 
dijo: "Inusual e innovador, el Virtual Boy puede verse como una apuesta de la misma manera que lo fue el Game Boy, 
pero es mucho más difícil ver que el VB triunfe en la misma medida de conquista mundial que logró Game Boy". 
Explicaron que si bien la pantalla nítida y el efecto 3D único son impresionantes, aspectos como la pantalla 
monocromática y el daño potencial a la visión de los jugadores jóvenes limitan severamente el atractivo del sistema. 
Agregaron que la biblioteca de software era decente, pero no lograron aprovechar las franquicias más vendidas de 
Nintendo porque faltaban juegos de The Legend of Zelda y Metroid, los juegos de Mario no tenían el mismo estilo 
que las entregas más exitosas de la serie y carecían de un vendedor de sistemas para comparar con el Tetris de Game 
Boy. 


Aunque Nintendo había prometido una experiencia de realidad virtual, la pantalla monocromática limita el potencial 
de inmersión del Virtual Boy. Los críticos a menudo consideraban las características tridimensionales como un truco, 
agregado a juegos que eran esencialmente bidimensionales o incluso unidimensionales. El Washington Post dijo que 
incluso cuando un juego da la impresión de tridimensionalidad, adolece de "gráficos vectoriales huecos". Yokoi, el 
inventor del sistema, dijo que el sistema funcionaba mejor con juegos de acción y rompecabezas, aunque esos tipos 
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de juegos proporcionaban sólo una inmersión mínima. Múltiples críticos lamentaron la ausencia de seguimiento de 
cabeza en el hardware Virtual Boy. Los críticos descubrieron que, como resultado, los jugadores no podían 
sumergirse en los mundos de juego de Virtual Boy. En cambio, interactuaban simplemente a través de un 
controlador, como en cualquier juego bidimensional tradicional. Boyer dijo que la consola "lucha por fusionar las dos 
formas de medios distintas de las consolas domésticas y los dispositivos de realidad virtual". Aunque el dispositivo 
emplea algunas técnicas básicas de realidad virtual, lo hace como la consola doméstica tradicional sin 
retroalimentación corporal incorporada al juego. 


Muchos críticos se quejaron de síntomas fisiológicos dolorosos y frustrantes al jugar al Virtual Boy. Bill Frischling, que 
escribía para The Washington Post, experimentó "mareos, náuseas y dolores de cabeza". Los críticos atribuyeron los 
problemas tanto a la pantalla monocromática como a la incómoda ergonomía. Varios científicos prominentes 
concluyeron que los efectos secundarios a largo plazo podrían ser más graves, y artículos publicados en revistas 
como Electronic Engineering Times y TechWeb de CMP Media especularon que el uso de cualquier auricular 
inmersivo como el Virtual Boy podría causar enfermedades, flashbacks e incluso lesiones permanentes o daño 
cerebral. Nintendo, en los años posteriores a la desaparición de Virtual Boy, ha sido franca acerca de su fracaso. 
Howard Lincoln, presidente de Nintendo of America, dijo rotundamente que Virtual Boy "simplemente fracasó". 


Otros 


"= Game Boy Camera: un cartucho de cámara monocromático para la versión original de Game Boy que incluye 
un editor de imágenes y la capacidad de imprimir imágenes a través de Game Boy Printer. 

=  Satellaview: lanzado solo en Japón, un complemento para Super Famicom (SNES japonesa) que permitía a 
cualquiera descargar juegos vía satélite. 

"= Game Boy Player: un adaptador para jugar juegos de Game Boy en GameCube. 

= Game Boy Printer: un adaptador diseñado para imprimir elementos de Game Boy en pegatinas adhesivas. Por 
ejemplo, se utilizó para imprimir imágenes de la cámara Game Boy e información de Pokémon de la Pokédex 
en los juegos Pokémon de Game Boy. 

= e-Reader: un complemento para Game Boy Advance para escanear "tarjetas e-Reader" especiales, tarjetas de 
papel con datos especialmente codificados impresos en ellas. 

= ¡Que Player: una versión de Nintendo 64, con el doble de velocidad de reloj y juegos descargables, lanzada solo 
en China. 

= ¡Que DS: una versión de Nintendo DS lanzada únicamente en China. 

= Nintendo 64DD: lanzado únicamente en Japón, los juegos de este sistema complementario están en discos 
magnéticos regrabables. Los juegos lanzados incluyen un paquete de pintura y construcción en 3D, F-Zero X 
Expansion Kit, para crear nuevas pistas de F-Zero X, una secuela de la versión SNES de SimCity, SimCity 64 y 
otros. 

"= Mobile System GB: lanzado solo en Japón, un adaptador para jugar juegos de Game Boy Color en teléfonos 
móviles. Pokémon Crystal fue el primer juego que aprovechó el sistema móvil. El jugador puede conectar un 
adaptador a su Game Boy y conectarlo a un teléfono móvil para que la gente pueda recibir noticias, 
intercambiar y luchar con otros jugadores en todo Japón. 

= Pokémon Pikachu: un dispositivo portátil similar al popular juguete Tamagotchi que permite al usuario cuidar 
de Pikachu como si fuera una mascota. 

= Super Game Boy: adaptador para jugar juegos de Game Boy en Super NES, mostrado en color. 

=  Triforce: un sistema arcade basado en hardware de GameCube, desarrollado en colaboración con Sega y 
Namco. 

"=  Yakuman: un juego de mahjong portátil lanzado en 1983. 

= Micrófono GameCube: utilizado en Karaoke Revolution Party, Mario Party 6, Mario Party 7 y Odama para 
GameCube. Reconoce sonidos básicos y los incorpora al juego. 

= Nintendo Gateway: una consola patentada de hardware y software disponible en aviones comerciales y 
hoteles, que ofrece compras, información y entretenimiento interactivo. 

= Panasonic Q: una versión de GameCube que puede reproducir DVD desarrollado por Panasonic. 

=  Visteon Dockable Entertainment System: un reproductor de DVD portátil que contiene hardware Game Boy 
Advance con licencia oficial. 
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=  Pokéwalker: un podómetro utilizado en Pokémon HeartGold y SoulSilver que se puede utilizar para mejorar un 
juego de Pokémon HeartGold y SoulSilver al brindar algunos Pokémon y elementos especiales, así como otros 
beneficios adicionales que recompensan según la cantidad de pasos que uno pueda dar. 

= Medidor de actividad: un podómetro infrarrojo (IR) para usar el juego de Nintendo DS, Entrenador personal: 
Caminar. 

= Fit Meter: un accesorio portátil para usar con el juego de Wii U, Wii Fit U, que registra el número de pasos 
dados y la elevación ascendida. Se puede sincronizar con el juego usando el Wii U GamePad. 

= Poké Ball Plus: un reemplazo de Joy-Con usado con Pokémon: ¡Vamos, Pikachu! y ¡Vamos, Eevee! que se puede 
usar de manera similar y también se puede usar para traer consigo el personaje Pokémon del jugador para 
obtener recompensas en el juego. 


e Estructura corporativa 


Nintendo (NCL) tiene una oficina central ubicada en Minami-ku, Kyoto, Prefectura de Kyoto, un edificio cercano, su 
sede anterior al 2000, que ahora sirve como un edificio de investigación y desarrollo, ubicado en Higashiyama-ku, 
Kyoto, Prefectura de Kyoto. Además, Nintendo tiene una tercera operación en Tokyo, Japón, donde se llevan a cabo 
investigación, desarrollo y fabricación. Las tres oficinas están interconectadas y a menudo realizan videoconferencias 
con fines de comunicación y presentación. 


y 
” 
mu “. 


Edificio central 


En 2009, se reveló que Nintendo estaba ampliando sus oficinas de Redmond y Kyoto. El nuevo complejo de edificios 
de oficinas de Nintendo of America en Redmond tiene 275.250 pies cuadrados (25.572 m2) y ampliaría sus equipos 
de localización, desarrollo, depuración, producción y oficina. Nintendo anunció la compra de un lote de 40.000 
metros cuadrados que albergaría una nueva oficina de investigación y desarrollo (I+D) que facilitaría la colaboración 
de las otras dos oficinas de I+D de la compañía en Kyoto, además de ampliar la fuerza laboral total en nuevas 
próximas desarrollo de consolas y nuevo software para hardware actual y futuro. Además, Nintendo tiene varias 
subsidiarias y oficinas en todo el mundo que contribuyen a las operaciones globales de la empresa. 


Nintendo posee varios edificios en Kyoto y Tokyo que albergan empresas filiales y afiliadas. Uno de los edificios más 
famosos fue el edificio Nihonbashi, Chuo-ku, Tokyo, anteriormente conocido como el Edificio Nintendo de la 
Prefectura de Tokyo, que en broma se llamaba The Pokémon Building y alberga a toda la familia Pokémon, que 
incluía a The Pokémon Company, Creatures Inc. y Genius. 


En 2020, Nintendo reveló que iban a unificar sus cuatro edificios en Tokyo en uno solo. Con esto, varias divisiones y 
empresas afiliadas se reunieron en el mismo edificio, incluyendo Game Freak, la filial de Nintendo 1-Up Studio y 
después de 13 años, HAL Laboratory con su estudio y sede en Tokyo. 


En 2021, se reveló que Nintendo planeaba expandir el desarrollo interno alquilando oficinas en las instalaciones y 
construyendo nuevas oficinas de desarrollo. En abril de 2022, se reveló que Nintendo había adquirido un terreno 
junto a su sede para usarlo como otra oficina de desarrollo, cuya apertura estaba programada para 2027, pero luego 
se trasladó a 2028. 


La división de Planificación y Desarrollo de Entretenimiento de Nintendo se creó el 16 de septiembre de 2015, como 
parte de una reestructuración organizativa en toda la empresa que tuvo lugar bajo el entonces recién nombrado 
presidente de Nintendo, Tatsumi Kimishima. La división se creó tras la fusión de dos de sus divisiones más grandes, 
Entertainment Analysis € Development (EAD) y Software Planning €: Development (SPD). 


La división asumió las funciones de sus dos predecesoras, centrándose en el desarrollo de juegos y software para 
plataformas y dispositivos móviles de Nintendo; también gestiona y otorga licencias sobre las diversas propiedades 
intelectuales de la empresa. Shinya Takahashi, ex director general de la división SPD, se desempeña como director 
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general de la nueva división, así como supervisor de las divisiones de Desarrollo Comercial y Administración y 
Soporte de Desarrollo. Katsuya Eguchi y Yoshiaki Koizumi mantuvieron sus puestos como subdirectores generales de 
EPD, que anteriormente ocupaban bajo EAD. 


La división de Desarrollo de Tecnología de Plataforma Nintendo se creó el 16 de septiembre de 2015, como parte de 
una reestructuración organizativa en toda la empresa que tuvo lugar bajo el entonces recién nombrado presidente 
de Nintendo, Tatsumi Kimishima. La división se creó después de la fusión de dos divisiones de Nintendo, Integrated 
Research €: Development (IRD), que se especializaba en el desarrollo de hardware, y System Development (SDD), que 
se especializaba en el desarrollo de sistemas operativos y su entorno de desarrollo y servicios de red. 


La nueva división asumió las dos funciones de sus predecesoras. Ko Shiota, ex director general adjunto de la división 
IRD, se desempeña como director general (GM), mientras que Takeshi Shimada, ex director general adjunto del 
Departamento de Desarrollo del Entorno de Software de la división SDD, desempeña el mismo papel. 


Subsidiarias 


Si bien la mayor parte del desarrollo de software propio externo se realiza en Japón, Nintendo posee varias 
subsidiarias de desarrollo en el extranjero, entre las que se encuentran Nintendo Software Technology, Retro Studios 
y Shiver Entertainment en los Estados Unidos, Nintendo European Research €: Development en Francia y Next Level 
Games en Canadá. 


Aunque todos estos estudios son subsidiarias de Nintendo, la división de Planificación y Desarrollo de 
Entretenimiento de Nintendo a menudo se refiere a ellos como recursos externos cuando participan en procesos de 
desarrollo conjunto con los desarrolladores internos de Nintendo, mientras que la propia división supervisa y 
participa en la producción del juegos desarrollados bajo los estudios que dirigen sus propios juegos. 


Nombre Ubicación 

1-Up Studio Tokyo 
¡Que Suzhou 
Mario Club Kyoto 

Tokyo 
Monolith Soft 

Kyoto 
NDcube Sapporo; Tokyo 
Next Level Games Vancouver 
Nintendo European Research €: Development | París 
Nintendo Pictures Tokyo 


Nintendo Software Technology 


Nintendo Technology Development 


Redmond, Washington 


Retro Studios 


Austin, Texas 


Shiver Entertainment 


Miami, Florida 


SRD Kyoto 
Afiliados 
Nombre Trabajos 
Arika Endless Ocean saga, Dr. Mario saga, 3D Classics saga, Tetris 99, Super Mario Bros. 35. 
Bandai Namco Mario Kart, Mario Super Sluggers, Wii Sports Club (con Nintendo EAD), Super Smash Bros. Nintendo 3DS y Wii 
Studios U (con Sora Ltd.), Pokkén Tournament, Super Smash Bros. Ultimate (con Sora Ltd.), New para Snap 


Camelot Software . : , . 
Golden Sun saga, Mario Tennis saga, Mario Golf saga, Mario Sports Superstars. 


Planning 

resinas Mother saga, Pokémon Trading Card Game, Pokémon Ranger saga, PokéPark Wii: Pikachu's Adventure, Detective 
Pikachu saga. 

Cygames Dragalia Lost. 
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Service infrastructure, My Nintendo, Super Mario Run, Fire Emblem Heroes, Animal Crossing: Pocket 


DeNA E ñ 
Camp y Mario Kart Tour. Pokémon Masters EX. 


Game Freak Pokémon saga, Pocket Card Jockey, HarmoKnight, Drill Dozer, Mario 8 Wario. 


Pokémon Colosseum, Pokémon XD: Gale of Darkness, Pokémon Trozei!, Pokémon Battle Revolution, Pokémon 


Genius Sonorit 
ld Shuffle, Pokémon Café ReMix. 


Wario Ly: Shake It!, Kirby's Epic Yarn (con HAL Laboratory), Yoshi's Woolly World, Yoshi's Crafted World, Princess 


Good-Feel 
Peach: Showtime! 

os The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D, The Legend of Zelda: Four Swords Anniversary Edition, The Legend of 
Zelda: Majora's Mask 3D, Ever Oasis, Luigi's Mansion (3DS), The Legend of Zelda: Link's Awakening (Switch). 
Kirby saga, BoxBoy! saga, Part Time UFO, Picross 3D, Pokémon Stadium saga, Super Smash 

HAL Laboratory 
Bros. saga (hasta Brawl), Mother saga. 

Mdiadiiis Sennen Kazoku, Sutte Hakkun, Electroplankton, Personal Trainer: Cooking, Sushi Striker: The Way of Sushido, Dr 
Kawashima's Brain Training for Nintendo Switch, Big Brain Academy: Brain vs. Brain. 

Intelligent Systems Fire Emblem saga, Wars saga, Paper Mario saga, Pushmo saga, Wario Ware saga. 

Tecmo Fatal Frame saga, Metroid: Other M (con Nintendo SPD), Hyrule Warriors saga, Fire Emblem 
Warriors saga, Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Order, Fire Emblem: Three Houses (con Intelligent Systems). 

MercurySteam Metroid: Samus Returns, Metroid Dread (ambos con Nintendo EPD) 

PlatinumGames Bayonetta saga, The Wonderful 101, Star Fox Zero, Astral Chain. 

$ F-Zero GX, F-Zero AX, Mario 8: Sonic saga, Bayonetta saga (2014-present), Tokyo Mirage Sessions 

ega 
E FFE (desarrollado por Atlus) 
Square Enix Super Mario RPG, Mario Sports Mix, Itadaki Street 


Kid Icarus: Uprising (con Project Sora), Meteos (con Q Entertainment y Byai), Super Smash Bros. Brawl (con HAL 
Sora Ltd. Laboratory, Game Arts y Monolith Soft), Super Smash Bros. for Nintendo 3DS y Wii U (con Byai Namco 
Studios), Super Smash Bros. Ultimate (con Byai Namco Studios). 


Tantalus Media The Legend of Zelda: Twilight Princess HD, The Legend of Zelda: Skyward Sword HD, Luigi's Mansion 2 HD 
Tose Famicom Detective Club saga, The Legendary Starfy saga, Game € Watch Gallery saga, Super Princess Peach. 
Ubisoft Mario + Rabbids saga 

e. Marketing 


Nintendo of America ha participado en varias campañas de marketing de alto perfil para definir y posicionar su 
marca. Uno de sus primeros y más duraderos lemas fue "¡Ahora estás jugando con poder!", utilizado por primera vez 
para promocionar su Nintendo Entertainment System. Modificó el lema para incluir "SUPER potencia" para Super 
Nintendo Entertainment System y "potencia PORTÁTIL" para Game Boy. 


Es "Play It Loud!" de 1994. La campaña aprovechó la rebelión adolescente y fomentó una reputación vanguardista. 
Durante la era de Nintendo 64, el lema era "Consigue N o sal". Durante la era de GameCube, el mensaje "¿Quién 
eres?" sugirió un vínculo entre los juegos y las identidades de los jugadores. La empresa promocionó su 
computadora de mano Nintendo DS con el lema "Tocar es bueno". Para Wii, utilizaron el eslogan "A Wii le gustaría 
jugar" para promocionar la consola entre las personas que probaron juegos, incluidos Super Mario Galaxy y Super 
Paper Mario. La Nintendo 3DS utilizó el lema "Echa un vistazo al interior". La Wii U utilizó el lema "Cómo jugará U a 
continuación”. Nintendo Switch utiliza el lema "Switch and Play" en Norteamérica y "Juega en cualquier lugar, en 
cualquier momento y con cualquier persona" en otros lugares. 


Reginald "Reggie" Fils-Aimé se unió a Nintendo en diciembre de 2003 como vicepresidente ejecutivo de Ventas y 
Marketing. Fue responsable de todas las actividades de ventas y marketing de Nintendo en Estados Unidos, Canadá y 
América Latina. Fils-Aimé saltó a la fama en mayo de 2004 con la frase de apertura de la conferencia de prensa de 
Nintendo en el E3: "Mi nombre es Reggie. Me dedico a patear traseros, a tomar nombres y a crear juegos. Sus 
travesuras teatrales, que iban en contra de la antigua imagen de "niño" de Nintendo, ganaron seguidores de culto 
poco después, y muchos jugadores lo llamaron el "Regginator". Después de la conferencia, muchas imágenes de él se 
difundieron por la Web. Se considera que Fils-Aimé es responsable de renovar las relaciones públicas de Nintendo en 
Norteamérica, lo que llevó a muchos fanáticos y miembros de la prensa a apodar su llegada "Reggielution" (después 
de "Revolution", el nombre en clave de Wii). Elogia la estrategia de los "océanos azules", que intenta atraer a 
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personas que no son tradicionalmente jugadores. Su experiencia es en marketing juvenil, aunque hizo un esfuerzo 
por llegar a las personas mayores utilizando juegos como Brain Age: Train Your Brain in Minutes a Day y Nintendogs. 
En octubre de 2007, Fils-Aimé fue ascendido a presidente y director de operaciones de NoA. El 21 de febrero de 
2019, Fils-Aimé anunció públicamente que se jubilaría y entregaría la presidencia de Nintendo of America a Doug 
Bowser. 


Cammie Dunaway asumió el cargo tras la promoción de Fils-Aimé. Dunaway fue nombrado uno de los 100 principales 
especialistas en marketing por Advertising Age. Apareció en el escenario de la conferencia de prensa de Nintendo en 
el E3 2008, haciendo una demostración de Shaun White Snowboarding y Wii Sports Resort. Ella también hizo muchas 
apariciones más ese día. Dunaway también apareció en la conferencia de prensa de Nintendo en el E3 2009. 
Dunaway dejó Nintendo of America en octubre de 2010. Se unió a KidZania como directora de marketing global. 


Scott Moffitt sucedió a Dunaway en mayo de 2011. Moffitt trabajó anteriormente en Henkel y PepsiCo, y tuvo la 
tarea de darle nueva vida a Nintendo 3DS y Wii. En agosto de 2015, Doug Bowser sucedió a Scott Moffitt como 
vicepresidente senior de ventas y marketing. Bowser había sido anteriormente vicepresidente de ventas y llegó a 
Nintendo en 2014 procedente de Electronic Arts. 


E L a Ñ br 
Reggie Fils-Aime 
Nintendo también contrata a personas que no son empleados (conocidos como embajadores de marca) para hacer 
marketing, un ejemplo es NintendoCade Gaming (nombre del canal). A finales de mayo de 2020, Nintendo eliminó a 
varios embajadores de marca, incluido Wood Hawker, sin dar un motivo específico. 


Durante el apogeo del éxito de Nintendo en la industria de los videojuegos en la década de 1990, su nombre se 
usaba de manera omnipresente para referirse a cualquier consola de videojuegos, independientemente del 
fabricante. Para evitar que su marca se volviera genérica, Nintendo impulsó el término "consola de juegos" y logró 
preservar su marca. 


e Políticas 


Durante muchos años, Nintendo tuvo una política de pautas estrictas de contenido para los videojuegos publicados 
en sus consolas. Aunque Nintendo permitía la violencia gráfica en sus videojuegos lanzados en Japón, la desnudez y 
la sexualidad estaban estrictamente prohibidas. El ex presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, creía que si la 
empresa permitía la concesión de licencias simplemente para juegos, la imagen de la empresa quedaría empañada 
para siempre. Nintendo of America fue más allá al decir que los juegos lanzados para las consolas de Nintendo no 
podían incluir desnudez, sexualidad, blasfemias (incluidos racismo, sexismo o insultos), sangre, violencia gráfica o 
doméstica, drogas, mensajes políticos o símbolos religiosos, con excepción de los ampliamente utilizados en 
religiones no practicadas, como el Panteón griego. A la empresa matriz japonesa le preocupaba que pudiera verse 
como una "invasión japonesa" al imponer los estándares de la comunidad japonesa a los niños norteamericanos y 
europeos. Más allá de las pautas estrictas, se han producido algunas excepciones: Bionic Commando (aunque las 
esvásticas fueron eliminadas en la versión estadounidense), Smash TV y Golgo 13: Top Secret Episodio contienen 
violencia humana, este último también contiene sexualidad implícita y consumo de tabaco; River City Ransom y 
Taboo: The Sixth Sense contienen desnudos, y este último también contiene imágenes religiosas, al igual que 
Castlevania |! y 11!. 


Un efecto secundario conocido de esta política es que la versión Génesis de Mortal Kombat tiene más del doble de 
ventas de unidades que la versión Super NES, principalmente porque Nintendo había obligado al editor Acclaim a 
cambiar el color de la sangre roja para que pareciera sudor blanco y reemplazar algunos de los más. Gráficos 
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sangrientos en el lanzamiento del juego, haciéndolo menos violento. Por el contrario, Sega permitió que la sangre y 
la sangre permanecieran en la versión Génesis (aunque se requiere un código para desbloquear la sangre). Nintendo 
permitió que la versión Super NES de Mortal Kombat Il se enviara sin censura al año siguiente con una advertencia 
de contenido en el paquete. 


Los sistemas de clasificación de videojuegos se introdujeron con la Entertainment Software Rating Board (ESRB) de 
1994 y la Pan European Game Information de 2003, y Nintendo suspendió la mayoría de sus políticas de censura en 
favor de que los consumidores tomaran sus propias decisiones. Hoy en día, los cambios en el contenido de los juegos 
los realiza principalmente el desarrollador del juego o, ocasionalmente, a pedido de Nintendo. La única regla clara es 
que los juegos con clasificación ESRB AO no tendrán licencia para las consolas de Nintendo en América del Norte, una 
práctica que también aplican Sony y Microsoft, sus dos mayores competidores en el mercado actual. Desde 
entonces, Nintendo ha permitido que se publiquen varios juegos de contenido para adultos en sus consolas, 
incluidos Perfect Dark, Conker's Bad Fur Day, Doom, Doom 64, BMX XXX, la serie Resident Evil, Killer7, la serie Mortal 
Kombat, Eternal Darkness: Sanity's Requiem, BloodRayne, Geist, Dementium: The Ward, Bayonetta 2, Devil's Third y 
Fatal Frame: Maiden of Black Water. 


Sin embargo, algunos juegos han seguido modificándose. Por ejemplo, Konami se vio obligada a eliminar todas las 
referencias a los cigarrillos en el juego Metal Gear Solid de Game Boy Color de 2000 (aunque la versión anterior de 
Metal Gear para NES, el juego de GameCube Metal Gear Solid: The Twin Snakes y el juego de 3DS Metal Gear Solid 3: 
Snake Eater 3D, incluía dichas referencias), y las mutilaciones y la sangre fueron eliminadas del puerto para Nintendo 
64 de Cruis'n USA. Otro ejemplo es el juego Mega Man Zero 3 de Game Boy Advance, en el que uno de los jefes, 
llamado Hellbat Schilt en los lanzamientos japonés y europeo, pasó a llamarse Devilbat Schilt en la localización 
norteamericana. En los lanzamientos norteamericanos de los juegos Mega Man Zero, los enemigos y jefes asesinados 
con un ataque de sable no brotan sangre como lo hacen en las versiones japonesas. Sin embargo, el lanzamiento de 
Wii estuvo acompañado de varios juegos aún más controvertidos, como Manhunt 2, No More Heroes, The House of 
the Dead: Overkill y MadWorld, los tres últimos inicialmente se publicaron exclusivamente para la consola. 


Nintendo of America también tenía pautas antes de 1993 que debían seguir sus licenciatarios para crear juegos para 
Nintendo Entertainment System, además de las pautas de contenido mencionadas anteriormente. Las pautas se 
hicieron cumplir a través del chip de bloqueo 10NES. 


=  Alos licenciatarios no se les permitía lanzar el mismo juego para una consola de la competencia hasta que 
hubieran pasado dos años. 

= Nintendo decidiría cuántos cartuchos se entregarían al licenciatario. 

= Nintendo decidiría cuánto espacio se dedicaría, por ejemplo, a artículos y publicidad en la revista Nintendo 
Power. 

= Había una cantidad mínima de cartuchos que el licenciatario debía solicitar a Nintendo. 

= Había un límite anual de cinco juegos que un licenciatario podía producir para una consola Nintendo. Esta regla 
se creó para evitar la sobresaturación del mercado, que había contribuido al colapso de los videojuegos de 
1983. 


La última regla fue eludida de varias maneras; por ejemplo, Konami, que quería producir más juegos para las 
consolas de Nintendo, formó Ultra Games y más tarde Palcom para producir más juegos como un editor 
técnicamente diferente. Esto perjudicó a las empresas más pequeñas o emergentes, ya que no podían permitirse el 
lujo de iniciar empresas adicionales. En otro efecto secundario, los ejecutivos de Square Co. (ahora Square Enix) han 
sugerido que el precio de publicar juegos en la Nintendo 64junto con el grado de censura y control que Nintendo 
impuso sobre sus juegos, en particular Final Fantasy VI, fueron factores que cambiaron su enfoque hacia la consola 
PlayStation de Sony. 


En 1993, se presentó una demanda colectiva contra Nintendo bajo acusaciones de que su chip de bloqueo permitía 
prácticas comerciales desleales. El caso se resolvió, con la condición de que los consumidores de California tuvieran 
derecho a un cupón de descuento de 3 dólares para un juego elegido por Nintendo. 


En general, Nintendo ha sido proactiva para garantizar que su propiedad intelectual tanto en hardware como en 
software esté protegida. La protección de Nintendo de sus propiedades comenzó ya con el lanzamiento arcade de 
Donkey Kong, que fue ampliamente clonado en otras plataformas, una práctica común a los juegos arcade más 
populares de la época. Nintendo buscó acciones legales para tratar de detener el lanzamiento de estos clones no 
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autorizados, pero estimó que aun así perdieron 100 millones de dólares en ventas potenciales de estos clones. Desde 
entonces, Nintendo ha sido proactiva en la prevención de la infracción de derechos de autor de sus juegos por parte 
de emuladores de videojuegos y juegos de fans y otros trabajos que utilizan la propiedad intelectual de la empresa. 
La empresa también ha sufrido varias violaciones de datos y ha buscado acciones contra quienes publicaron estas 
filtraciones. 


e Legado 


Se considera que las decisiones estratégicas de Hiroshi Yamauchi, principalmente llevar a Nintendo al mundo de los 
juegos electrónicos, aseguraron no sólo el éxito de su empresa, sino la supervivencia de la industria en su conjunto, 
ya que "restauró la confianza del público en los juegos electrónicos después de la sombrío colapso del mercado 
estadounidense a principios de los años 1980". La empresa ya era la más exitosa en Japón en 1991, sus productos 
habían "redefinido la forma en que jugamos” y su modelo de negocio había priorizado las estrategias de venta de 
títulos sobre las consolas, a diferencia de lo que hacían la mayoría de los distribuidores en ese momento. 


Su política de responsabilidad social y su filosofía centrada en la calidad y la innovación ya han llevado a que 
Nintendo sea catalogada como un "fabricante centrado en el consumidor", algo que le ha permitido diferenciarse de 
sus competidores directos, Sony y Microsoft. La revista Forbes incluye desde 2013 a Nintendo en su lista de los 
"Mejores empleadores del mundo", que tiene en cuenta el entorno de trabajo y la diversidad del personal. La revista 
Time, por su parte, eligió a Nintendo en 2018 como una de las "50 empresas genio" del año, afirmando que la 
"resurrección" se ha convertido en un "hábito" de la compañía y destacando el éxito de Nintendo Switch sobre Wii U. 
Su capital en 2018 superó los diez mil millones de yenes y sus ventas netas superaron los nueve mil millones de 
dólares, principalmente en el mercado norteamericano, lo que la convierte en una de las empresas más ricas y 
valiosas de Japón. 


Los personajes de Nintendo ya han tenido un gran impacto en la cultura popular contemporánea. Mario ha pasado 
de ser sólo una mascota corporativa a un "ícono cultural", así como a uno de los personajes más famosos de la 
industria. Según John Taylor de Arcadia Investment Corp., el personaje "es, con diferencia, la propiedad individual 
más grande en los juegos electrónicos". Otros personajes destacados de la empresa incluyen a la Princesa Peach, 
Pikachu, Link, Donkey Kong, Kirby y Samus Aran. 


e Franquicias 


Esta es un lista de franquicias de videojuegos publicadas por Nintendo, organizado alfabéticamente. Todas las 
entradas tenían al menos un videojuego lanzado. 


Franquicia Desarrollador(es) Primer lanzamiento 


1-2-Switch Nintendo EPD (2017-presente) 1-2-Switch 


Nintendo EAD 


(Snowboarding) 


1080” 1080” Snowboarding 


Nintendo Software Technology 
(Avalanche) 


Nintendo EAD (2001-2015) 


Animal Crossing 
Nintendo EPD (2015—presente) 


Animal Crossing 


Another Code Cing Another Code: Two Memories 
ARMS Nintendo EPD ARMS 

Art Academy Headstrong Games Nintendo SPD Art Academy 

Art Style Skip Ltd. Q-Games Orbient/Orbital 


Balloon Fight 


Nintendo R8.D1 HAL Laboratory (Fight) Pax Softnica (Kid) 


Vanpool (Tingle's) Hamster Corporation (Arcade Archives) 


Vs. Balloon Fight 


Battle Clash 


Intelligent Systems Nintendo R8.D1 


Battle Clash 


Big Brain Academy Nintendo EAD (2005-2007) Nintendo EPD (2021) indieszero (2021) Big Brain Academy 
Dotstream, 
p c Skip Ltd. 
bit Generations Boundish and 
Q-Games (Digidrive) 
Dialhex/Rotohex 
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Franquicia Desarrollador(es) Primer lanzamiento 
BoxBoy! HAL Laboratory BoxBoy! 
Brain Age Nintendo SPD (2005-2012) Nintendo EPD (2019-—presente) UN An 
Minutes a Day! 
Card Hero Nintendo R8.D1 Trade €. Battle: Card Hero 
Chibi-Robo! Skip Ltd. Chibi-Robo! 


Classic Books 


Genius Sonority 


100 Classic Book Collection 


Clubhouse Games 


Agenda (2005) NDCube (2020) 


Clubhouse Games 


Clu Clu Land 


Nintendo R8.D1 Hamster Corporation (Arcade Archives) 


Clu Clu Land 


Crosswords 


Nuevo Retro (2008) Nintendo Software Technology (2012) 


Crosswords DS 


Cruis'n 


Raw Thrills (2004-presente) 


Cruis'n USA 


Custom Robo 


NOISE 


Custom Robo 


Daigasso! Band Brothers/Jam 
with the Band 


Nintendo SPD (2004-2015) Intelligent Systems (2013-2015) 


Daigasso! Band Brothers 


Detective Pikachu 


Creatures 


Detective Pikachu 


Dillon 


Vanpool 


Dillon's Rolling Western 


Donkey Kong 


Nintendo R8D1 (1981-1984) 

Nintendo R8.D2 (1983-1987) 

Nintendo EAD (1994-2008) 

Rare (1994-2007) 

Namco (2003-2005) 

Nintendo Software Technology (2004-2024) 
Paon (2005-2007) 

Retro Studios (2010-2018) 

Monster Games (2013) 

Hamster Corporation (Arcade Archives) 


Forever Entertainment (2025) 


Donkey Kong 


Donkey Kong Country 


Rare (1994-2007) Retro Studios (2010-2018) Monster Games (2013) 


Forever Entertainment (2025) 


Donkey Kong Country 


Donkey Konga 


Namco 


Donkey Konga 


Dr. Mario 


Nintendo R8:D1 (1990-1994) 
Intelligent Systems (1994-1993) 

Arika (2008-2015) 

Nintendo SPD (2013-2015) 

TOSE (2015-2019) 

Nintendo EPD (Dr. Mario World) 

Line Corporation (Dr. Mario World) 
NHN Entertainment (Dr. Mario World) 


Dr. Mario 


Dragalia Lost 


Cygames 


Nintendo 


Dragalia Lost 


EarthBound/Mother 


Ape (1989-1994) 
Pax Softnica (1989) 
HAL Laboratory (1994-2006) 


Brownie Brown (Mother 3) 


EarthBound Beginnings/Mother 


Eggerland/Adventures of Lolo HAL Laboratory Eggerland Mystery 
Electroplankton indieszero Electroplankton 
Elite Beat Agents ¡NiS Elite Beat Agents 
Endless Ocean Arika Endless Ocean 


Excite 


Nintendo R8:D1 Nintendo EAD 


Excitebike 


Famicom Detective Club 


Nintendo R8.D1 Mages (remake) 


Famicom Tantei Club: Kieta 
Kokeisha 


Famicom Fairytales 


Nintendo R8.D4 Pax Softnica 


Famicom Mukashibanashi: Shin 
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Onigashima (Disk 1) 


Fire Emblem 


Intelligent Systems 


Fire Emblem: Shadow Dragon 
and the Blade of Light 


Fire Emblem Warriors 


Omega Force Team Ninja (2017) 


Fire Emblem Warriors 


Flipnote Studio Dove Windsor Nintendo EAD Flipnote Studio 
Fluidity Curve Studios Fluidity 
Fossil Fighters Nintendo SPD Red Entertainment M2 Artdink Fossil Fighters 
F-1 Race HAL Laboratory F-1 Race 
Nintendo EAD (1990-2000) 
NDCube (2001) 
Amusement Vision (2003) 
F-Zero F-Zero 


Sega (2003) 
Suzak Inc. (2003-2004) 
Nintendo Software Technology (2023) 


Game 8. Watch 


Nintendo Nintendo R8:D1 


Game 8. Watch: Ball 


Game 8. Watch Gallery 


Nintendo R8D1 (1997) TOSE 


Game Boy Gallery 


Golden Sun 


Camelot 


Golden Sun 


Golf 


Nintendo R8.D2 

Hudson Soft (1984) 

HAL Laboratory 

TELE Soft (Virtual Boy) 

Camelot Software Planning (Mobile Golf) 


Hamster Corporation (Arcade Archives) 


Golf 


Hotel Dusk/Kyle Hyde 


Cing 


Hotel Dusk: Room 215 


Hyrule Warriors 


Omega Force 


Hyrule Warriors 


Ice Climber 


Nintendo R8:D1 


Ice Climber 


Ken Griffey Jr. 


Software Creations (1994, 1999) Rare (1996) Angel s (1998-1999) 


Ken Griffey Jr. Presents Major 
League Baseball 


Ketzal's Corridors"*/ThruP*t Keys Factory ThruSpace 
Nintendo R8.D1 (1986-1991) 
' TOSE (1986-1991) . 
Kid Icarus Kid Icarus 
Arika (3D Classics) 
Project Sora (Uprising) 
Kirby HAL Laboratory Kirby's Dream Land 
Kirby Clash HAL Laboratory Vanpool (2019) Team Kirby Clash Deluxe 
Kirby Fighters HAL Laboratory Vanpool (2020) Kirby Fighters Deluxe 
Kururin Eighting Kuru Kuru Kururin 
The Legendary Starfy TOSE Densetsu no Stafy 
Nintendo EAD (1986-2013) 
Flagship (2001-2004) 
Capcom (The Minish Ca 
The Legend of Zelda úl ( p) The Legend of Zelda 
Grezzo (2011-2019) 
Nintendo EPD (2013-presente) 
Tantalus Media (2016, 2021) 
The Software Toolworks (1992) 
Radical Entertainment (1992) 
Nintendo EAD (2001, 2013) 
Luigi Next Level Games (2013-presente) Mario is Missing! 


Capcom (2015) 
Grezzo (2018) 
Tantalus Media (2024) 
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Magical Vacation 


Brownie Brown 


Magical Vacation 


Magnetica Mitchell Corporation Magnetica 
Ubisoft Milan 
Mario + Rabbids ] y Mario + Rabbids Kingdom Battle 
Ubisoft Paris 
: , Nintendo EAD . . . , 
Mario Artist Mario Artist: Paint Studio 


Software Creations 


Mario Baseball 


Namco/Namco Bandai Games 


Mario Superstar Baseball 


Mario Discovery/Mario's Early 
Years 


The Software Toolworks (Mindscape) Radical Entertainment 


Mario is Missing! 


Mario Golf Camelot Mario Golf 
Nintendo EAD (1992-2014) 
Nintendo EPD (2017-presente) 
Namco (Mario Kart Arcade GP) 

ias Bandai Namco Amusement (2007-2019) paa kar 


Bandai Namco Studios (Mario Kart Tour) 
DeNA (Mario Kart Tour) 
SRD (Mario Kart Tour) 


Velan Studios (Mario Kart Live: Home Circuit) 


Mario Party 


Hudson Soft (1998-2007) 
NDCube (2012-present) 


Mario Party 


Mario Strikers 


Next Level Games 


Super Mario Strikers 


Mario Tennis 


Nintendo R8.D1 (1986-1995) 
Camelot (2000-presente) 


Mario's Tennis 


Mario vs. Donkey Kong 


Nintendo Software Technology 


Mario vs. Donkey Kong 


Mario 8: Luigi 


AlphaDream (2003-2019) 


Mario 8: Luigi: Superstar Saga 


Mario 8: Sonic at the Olympic 
Games 


Sega Sega Sports R€-D Racjin (2009, 2011, 2019) 
Arzest (2016) 

Spike Chunsoft (2016) 

Yuke's (2019) 

AlphaDream (2019) 


Mario 8: Sonic at the Olympic 
Games 


Marvelous: Mohitotsu no 


Marvelous Nintendo R8.D2 Ñ 
Takarajima 
Eightin 
Master of Illusion ca Master of Illusion 
Tenyo 
Nintendo R8.D1 (1986-2004) 
Metroid Metroid 


Nintendo EPD (2017—presente) 
MercurySteam (2017—presente) 


Metroid Prime 


Retro Studios 


Metroid Prime 


Nintendo 

Mii Nintendo SPD (2011-2013) Mii Channel 
Nintendo EPD (2016-presente) 

NES Remix Nintendo EAD Tokyo NES Remix 


Nintendo Game Seminar 


Nurukeshi! and 


Nekosogi Tornado 


Nintendo Labo Nintendo EPD Variety Kit/Robot Kit 
Nintendo Pocket Football DEE Calciobit 
Club/Calciobit y 
Nintendo World Championships 
Nintendo World Championship Nintendo ds ps 


1990 


Nintendogs 


Nintendo EAD 


Nintendogs Dachshund 8: 
Friends, 


Lab 8. Friends and 
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Chihuahua € Friends 


Paper Mario 


Intelligent Systems 


Paper Mario 


Picross 


Jupiter Corporation, Ape (1995-2000) 


Mario's Picross 


PictureBook Games 


Grouding Inc. 


PictureBook Games: Pop-Up 
Pursuit 


Pikachu 


Ambrella 


Hey, You Pikachu! 


Pikmin 


Nintendo EAD (2001-2013) 
Arzest (2017) Eighting (2020) 
Niantic, Inc. (Pikmin Bloom) 
Nintendo EPD (2023-presente) 


Pikmin 


Pilotwings 


Nintendo EAD (1990-1996) 
Nintendo R8.D3 (1996) 
Paradigm Simulation (1996) 
Monster Games (2011) 


Pilotwings 


Play Action Football 


TOSE 


NES Play Action Football 


Pokémon 


Game Freak 
ILCA (2021) 


Pokémon Red and Green 


Pokémon Mystery Dungeon 


Spike Chunsoft 


Pokémon Mystery Dungeon: 
Rescue Team 


Pokémon Pinball 


Jupiter Corporation HAL Laboratory 


Pokémon Pinball 


Pokémon Ranger 


Creatures Inc. HAL Laboratory 


Pokémon Ranger 


Pokémon Rumble 


Ambrella 


Pokémon Rumble 


Pokémon Snap 


HAL Laboratory (1999) Bandai Namco Studios (New) 


Pokémon Snap 


Pokémon Stadium 


Nintendo EAD 


Pokémon Stadium 


Pokémon TCG 


Hudson Soft (1998) 

Fluid Entertainment (2000) 

Electrified Games (2011-2020) 

Sleepy Giant Entertainment (2011-2020) 
Plexipixel (2011-2020) 

Inversoft (2011-2020) 

Dire Wolf Digital (2011-2020) 

Creatures Inc. (2011, 2014-presente) 
ZENER WORKS (2011) 

The Pokémon Company International (2019-2022) 
DeNA (2024) 


Pokémon Trading Card Game 


Pokémon Trozei! 


Genius Sonority 


Pokémon Trozei! 


PokéPark 


Creatures Inc 


PokéPark Wii: Pikachu's 
Adventure 


Polarium 


Mitchell Corporation 


Polarium 


Princess Peach 


TOSE (2005) 
Good-Feel (2024) 


Super Princess Peach 


Nintendo R8D3 (1984-1998) 


Punch-Qut!! Next Level Games (2009) Punch-Qut!! 
Hamster Corporation (Arcade Archives) 

Pushmo Intelligent Systems Pushmo 

Puzzle League Intelligent Systems Tetris Attack 


Rakubiki Jiten Intelligent Systems Rakubiki Jiten DS 
Rhythm Heaven Nintendo SPD Rhythm Tengoku 
Robot/R.O.B Nintendo R8:D1 Stack-Up 


Satella Walker 


Nintendo St.GIGA 


SatellaWalker: Satebó wo Sukui 


Dase! 
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Satella-Q 


Nintendo EAD St.GIGA 


Waiwai de Q Dai-1-wa 


Shaberu! DS Oryouri NAVI 


indieszero Nintendo SPD 


Shaberu! DS Oryori Navi 


Sin and Punishment Treasure Sin and Punishment 
Snipperclips: Cut ¡t Out, 
Snipperclips SFB Games al , 
Together! 
Sparkle Snapshots Atlus Sparkle Snapshots 
Nintendo EAD (Splatoon) 
Splatoon Splatoon 
Nintendo EPD (2017—present) 
Nintendo EAD (1993, 1997, 2017) 
Argonaut Software (1993, 2017) 
Rare (2002) 
Star Fox Namco (2005) Star Fox 


Q-Games (2006-2011) 
Nintendo EPD (2016) 
PlatinumGames (2016) 


StarTropics 


Nintendo R8D3 


StarTropics 


Steel Diver 


Nintendo EAD 


Steel Diver 


Style Savvy / 


Girls Mode” /Style Boutique** 


syn Sophia 


Style Savvy 


Super Mario 


Nintendo EAD (1985-2015) 
Nintendo EPD (2015-present) 


DeNA (Super Mario Run) 
SRD (Super Mario Run) 


Super Mario Bros. 


Super Smash Bros. 


HAL Laboratory (1999-2008) 


Sora Ltd. (2008—) 


Game Arts (Brawl) 


Bandai Namco Studios (2014—present) 


Super Smash Bros. 


Sutte Hakkun 


indieszero 
Nintendo R8.D2 


Sutte Hakkun Event Version 


Nintendo SDD 


Swapnote Swapnote 
Denyu-sha 
. . Nintendo EAD Time Twist: Rekishi no Katasumi 
Time Twist y 
Pax Softnica de... (Disk 1) 
Freshly-Picked Tingle's Ros 
Tingle Vanpool E y á 
Rupeeland 
Tomodachi Nintendo SPD Tomodachi Collection 
Nintendo R8:D1 (1994) 
Nintendo (1995-2001) 
Wario Treasure (2003) Wario Land: Super Mario Land 3 
Suzak Inc. (2007) 
Good-Feel (2008) 
Nintendo R8:D1 (2003) 
, WarioWare, Inc.: Mega 
WarioWare Nintendo SPD (2003-2013) ; 
MicrogameS! 
Intelligent Systems (2013-present) 
Wars Intelligent Systems Famicom Wars 
Nintendo EAD (1992-1996) 
Wave Race Wave Race 
Nintendo Software Technology (2001) 
Wii Nintendo EAD Wii Sports 
Wii Chess/Tsuushin Taikyoku Nintendo SPD Wii Chess 
a Nintendo EAD E 
Wii Fit Wii Fit 


Ganbarion (2013) 
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Wii Part ADeAdS Wii Part 
ii Par ii Par 
3 Nintendo SPD (2013) á 
e Nintendo EAD (2006) Arzest Chunsoft Good-Feel Mitchell CorporationNDCub e Y 
Wii Play Wii Play 
Nintendo SPD Prope Skip Ltd. Vanpool 
Wii Sports Nintendo EAD Wii Sports 
Nintendo R8.D1 
Wrecking Crew Pax Softnica (1998) Vs. Wrecking Crew 
Hamster Corporation (Arcade Archives) 
Argonaut Software 
X Nintendo R8.D1 Xx 


Q-Games (2010) 


Xenoblade Chronicles 


Monolith Soft 


Xenoblade Chronicles 


Yakuman 


Intelligent Systems 


Hamster Corporation (Arcade Archives) 


Yakuman 


Yoshi 


Nintendo (1993-1995, 1997, 2005) 
Game Freak (1991) 

Bullet-Proof Software (1992) 
Intelligent Systems (1996) 

Artoon (2004, 2006) 

Arzest (2014) 

Good-Feel (2015-present) 


Yoshi 


Zelda CD-i 


Philips Interactive Media 
Animation Magic (1993) 
Viridis Corporation (1996) 


Link: The Faces of Evil and 
Zelda: The Wand of Gamelon 
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Sony 


Sony Group Corporation ( Y =— Y 1L— TRE) anteriormente conocida como Tokyo Tsushin Kogyo K.K. (JA 


lá LEERSE, Tokyo Telecommunications Engineering Corporation) y Sony Corporation ( Y =—HELZ4L), 
comúnmente conocida como Sony, es un conglomerado multinacional japonés con sede en Minato, Tokyo. El Grupo 
Sony comprende entidades como Sony Corporation, Sony Semiconductor Solutions, Sony Entertainment (incluidos 
Sony Pictures y Sony Music Group), Sony Interactive Entertainment, Sony Financial Group y otras. 


— 


Sony fue fundada en 1946 como Tokyo Tsushin Kogyo por Masaru Ibuka y Akio Morita. Esta empresa de electrónica, 
conocida por crear productos como la radio transistor TR-55, la grabadora de vídeo doméstica CV-2000, el 
reproductor de audio portátil Walkman y el reproductor de discos compactos CDP-101, se embarcó en diversos 
emprendimientos comerciales. En 1988, Sony adquirió CBS Records y, en 1989, adquirió Columbia Pictures. En 1994, 
la empresa también presentó la consola de videojuegos doméstica PlayStation. En Japón, Sony se expandió al sector 
financiero. En 2021, Sony se transformó en un holding y pasó el nombre de Sony Corporation a su filial como 
empresa de electrónica. 


Sony, con una cuota de mercado del 55 por ciento en el mercado de sensores de imagen, es el mayor fabricante de 
sensores de imagen, el segundo mayor fabricante de cámaras y se encuentra entre los líderes en ventas de 
semiconductores. Es el mayor actor del mundo en el mercado de televisores premium para un televisor de al menos 
55 pulgadas (140 centímetros) con un precio superior a 2.500 dólares, así como la segunda marca de televisores más 
grande por cuota de mercado y, a partir de 2020, el tercer mayor fabricante de televisores en el mundo por cifras de 
ventas anuales. 


Aunque no forma parte de ningún keiretsu tradicional, Sony tiene un vínculo débil con el Sumitomo Mitsui Financial 
Group (SMFG), que tiene sus raíces en el Mitsui zaibatsu. Esta conexión se remonta a la década de 1950, cuando era 
el único banco con el que trataba la empresa. Sony cotiza en la Bolsa de Valores de Tokyo (en la que forma parte de 
los índices Nikkei 225 y TOPIX Core30) con una cotización adicional en forma de recibos de depósito estadounidenses 
que cotizan en la Bolsa de Valores de Nueva York (negociados desde 1961, lo que la convierte en una de la empresa 
japonesa más antigua que cotiza en una bolsa estadounidense), y ocupó el puesto 88 en la lista Fortune Global 500 
de 2021. En 2023, la empresa ocupó el puesto 57 en Forbes Global 2000. 


e Historia 


Sony comenzó a raíz de la Segunda Guerra Mundial. En 1946, Masaru lIbuka abrió una tienda de electrónica en 
Shirokiya, un edificio de grandes almacenes en el área de Nihonbashi de Tokyo. La empresa comenzó con un capital 
de 190.000 yenes y un total de ocho empleados. El 7 de mayo de 1946, Akio Morita se unió a Ibuka para establecer 


una empresa llamada Tokyo Tsushin Kogyo (MW x1M/5 1%, Tokyo Tsúshin Kógyó, Tokyo Telecommunications 
Engineering Corporation). La empresa construyó la primera grabadora de Japón, llamada Type-G. En 1958, la 
empresa cambió su nombre a "Sony". 


Los fundadores de Tokyo Tsushin Kogyo, Morita e Ibuka, se dieron cuenta de que para lograr el éxito y crecer, su 
negocio tenía que expandirse al mercado global, lo que requería etiquetar sus productos con un nombre de marca 
breve y sencillo. Mientras buscaban un nombre romanizado, al principio consideraron seriamente usar sus iniciales, 
TTK. La razón principal por la que no lo hicieron es que la compañía ferroviaria Tokyo Kyuko era conocida como TTK. 
La empresa utilizaba ocasionalmente el acrónimo silábico "Totsuko" en Japón, pero durante su visita a Estados 
Unidos, Morita descubrió que los estadounidenses tenían problemas para pronunciar ese nombre. Otro nombre 
inicial que se probó durante un tiempo fue "Tokyo Teletech" hasta que Akio Morita descubrió que había una 
empresa estadounidense que ya utilizaba Teletech como marca. 


El nombre "Sony" fue elegido para la marca como una mezcla de dos palabras: una era la palabra latina "sonus", que 
es la raíz de sonic y sonido, y la otra era "sonny", un término de jerga común utilizado en la década de 1950. Estados 
Unidos para llamar a un niño. En el Japón de la década de 1950, "sonny boys" era una palabra prestada en japonés, 
que connotaba a hombres jóvenes inteligentes y presentables, como Akio Morita y Masaru Ibuka se consideraban a 
sí mismos. 


225 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


El primer producto de la marca Sony, la radio de transistores TR-55, apareció en 1955, pero el nombre de la empresa 
no cambió a Sony hasta enero de 1958. 


En el momento del cambio, era extremadamente inusual que una empresa japonesa utilizara letras romanas para 
deletrear su nombre en lugar de escribirlo en kanji. La medida no estuvo exenta de oposición: el principal banco de 
TTK en aquel momento, Mitsui, tenía fuertes opiniones sobre el nombre. Presionaron por un nombre como Sony 
Electronic Industries o Sony Teletech. Sin embargo, Akio Morita se mostró firme y no quería que el nombre de la 
empresa estuviera vinculado a ningún sector en particular. Finalmente, tanto lbuka como el presidente del Mitsui 
Bank dieron su aprobación. 


e. Videojuegos 


En ese momento, las negociaciones todavía estaban en curso entre Nintendo y Sony, y Nintendo ofreció a Sony un 
"papel no relacionado con los juegos" en relación con su nueva asociación con Philips. Esta propuesta fue 
rápidamente rechazada por Kutaragi, quien enfrentaba crecientes críticas por su trabajo con respecto a ingresar a la 
industria de los videojuegos desde Sony. Las negociaciones terminaron oficialmente en mayo de 1992 y para decidir 
el destino del proyecto PlayStation, se celebró una reunión en junio de 1992, en la que participaron el presidente de 
Sony, Ohga, el director de PlayStation, Kutaragi, y varios miembros de alto nivel de la junta directiva de Sony. En la 
reunión, Kutaragi dio a conocer un sistema patentado basado en CD-ROM en el que había estado trabajando y que 
implicaba jugar videojuegos con gráficos 3D en la placa. Finalmente, el presidente de Sony, Ohga, decidió conservar 
el proyecto después de que Kutaragi le recordara la humillación que sufrió por parte de Nintendo. Sin embargo, 
debido a la fuerte oposición de la mayoría presente en la reunión, así como a la oposición interna generalizada al 
proyecto por parte de la generación anterior de ejecutivos de Sony, Kutaragi y su equipo tuvieron que ser 
trasladados de la sede de Sony a Sony Music, una entidad financiera completamente separada propiedad de Sony, 
para conservar el proyecto y mantener relaciones con Philips para el proyecto de desarrollo de MMCD (que ayudó a 
conducir a la creación del DVD). 


= Videoconsolas 


Videoconsola Lanzamiento Fin Tipo Formato Resolución ||Unidades vendidas 
. . o 256x240 ” Ñ 
PlayStation 1994 2000 Sobremesa Disco óptico 104 millones 
640x480 
PocketStation 1999 2008 Portátil Disco óptico = 5 millones 
en 256x240 . 
PSOne 2000 2005 Sobremesa Disco óptico 104 millones 
640x480 
PlayStation 2 2000 2004 Sobremesa Disco óptico 480p 160 millones 
Híbrido Grabadora de . AS 
PSX 2003 2016 . o. Disco óptico 480p =- 
Video Digital/Consola 
PS2 Slim 2004 2013 Sobremesa Disco óptico 480p 160 millones 
PlayStation 20 , 0% , 
2005 2007 Portátil Disco óptico 480x272 80 millones 
Portable (PSP) 
PlayStation 3 2006 2010 Sobremesa Disco óptico 1080p 86 millones 
PSP Slim €: Lite po : epa : 
2007 2010 Portátil Disco óptico 480x272 80 millones 
(PSP-2000) 
PSP-3000 2008 2014 Portátil Disco óptico 480x272 80 millones 
PlayStation 3 . Lia A 
Sh 2009 2016 Sobremesa Disco óptico 1080p 86 millones 
im 
PSP Go 2009 2011 Portátil Descarga digital || 480x272 80 millones 
PSP Street A : ae A 
2011 2015 Portátil Disco óptico 480x272 80 millones 
(E1000) 
PlayStation 3 . A, . 
: 2012 2017 Sobremesa Disco óptico 1080p 86 millones 
Super Slim 
PlayStation Vita 2011 2016 Portátil Cartucho 960x544 16 millones 
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(PS Vita) 
PlayStation 4 2013 2017 Sobremesa Disco óptico 1080p 117 millones 
PS Vita Slim 2014 2017 Portátil Cartucho 960x544 16 millones 
PlayStation 4 . Ad : 
Sim 2016 2022 Sobremesa Disco óptico 1080p 117 millones 
PlayStation 4 Pro 2017 2022 Sobremesa Disco óptico 4K 117 millones 
PlayStation Hasta fin de . 
Ñ 2018 . ' Sobremesa Predeterminado 480p 
Classic existencias 
PlayStation 5 2020 En venta Sobremesa Disco óptico 4K 58 millones 
PlayStation 5 o. : 
o ll 2020 En venta Sobremesa Descarga digital 4K 58 millones 
Digital Edition 
. Disco 
PlayStation 5 NS . 
Slimó 2023 En venta Sobremesa óptico/Descarga 4K 58 millones 
digital 
Disco 
PlayStation 5 Pro 2024 Próximamente ||[Sobremesa óptico/Descarga 4K 58 millones 
digital 
Playstation 


PlayStation (1-4 AT —Y a -,) es una marca de videojuegos que consta 
de cinco consolas de videojuegos domésticas, dos computadoras portátiles, 
un centro multimedia y un teléfono inteligente, así como un servicio en línea 
y varias revistas. 


La primera consola PlayStation se lanzó en Japón en diciembre de 1994 y en 
todo el mundo al año siguiente. La consola original de la serie fue la primera consola de cualquier tipo en enviar más 
de 100 millones de unidades, en menos de una década. Su sucesora, la PlayStation 2, se lanzó en 2000; es la consola 
doméstica más vendida hasta la fecha, habiendo alcanzado más de 155 millones de unidades vendidas a finales de 
2012. La siguiente consola de Sony, la PlayStation 3, se lanzó en 2006 y vendió más de 87,4 millones de unidades en 
marzo de 2017. La siguiente consola de Sony, la PlayStation 4, se lanzó en 2013 y vendió un millón de unidades en un 
día, convirtiéndose en la consola más vendida de la historia. La última consola de la serie, la PlayStation 5, se lanzó 
en 2020y vendió 10 millones de unidades en sus primeros 249 días, desbancando a su predecesora como la consola 
PlayStation de mayor venta hasta la fecha. La principal serie de controladores utilizados por la serie PlayStation es el 
DualShock, una línea de controladores con retroalimentación de vibración que vendió 28 millones de unidades en 
junio de 2008. 


La primera consola portátil de la serie, la PlayStation Portable (PSP), vendió un total de 80 millones de unidades en 
todo el mundo en noviembre de 2013. Su sucesora, la PlayStation Vita (PSVita), que se lanzó en Japón en diciembre 
de 2011 y en la mayoría de los demás territorios importantes en febrero de 2012, vendió más de cuatro millones de 
unidades en enero de 2013. PlayStation TV es una microconsola y una variante no portátil de la consola de juegos 
portátil PlayStation Vita. Otro hardware lanzado como parte de la serie PlayStation incluye la PSX, una grabadora de 
vídeo digital que se integró con PlayStation y PlayStation 2, aunque duró poco debido a su alto precio y nunca se 
lanzó fuera de Japón, así como un Bravia. Televisor que dispone de PlayStation 2 integrada. 


Logo original de Playstation 


PlayStation Network es un servicio en línea con alrededor de 110 millones de usuarios registrados (a junio de 2013) y 
más de 103 millones de usuarios activos mensualmente (a diciembre de 2019) Comprende un mercado virtual en 
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línea, PlayStation Store, que permite la compra y descarga de juegos y diversas formas de multimedia, un servicio en 
línea basado en suscripción conocido como PlayStation Plus y un servicio de redes sociales de juegos llamado 
PlayStation Home, que contaba con más de 41 millones de usuarios en todo el mundo en el momento de su cierre en 
marzo de 2015. PlayStation Mobile (anteriormente PlayStation Suite) es un marco de software que proporciona 
contenido de PlayStation en dispositivos móviles. La versión 1.xx es compatible con PlayStation Vita, PlayStation TV y 
ciertos dispositivos que ejecutan el sistema operativo Android, mientras que la versión 2.00 lanzada en 2014 solo 
estaba dirigida a PlayStation Vita y PlayStation TV. El contenido que se publicará en el marco de este marco consiste 
actualmente únicamente en juegos originales de PlayStation. 


Los productos PlayStation de séptima generación también utilizan XrossMediaBar, que es una interfaz gráfica de 
usuario ganadora del premio Emmy de tecnología e ingeniería. Se lanzó una interfaz de usuario basada en pantalla 
táctil llamada LiveArea para PlayStation Vita, que integra elementos de redes sociales en la interfaz. Además, las 
consolas PlayStation 2 y PlayStation 3 también incluyeron soporte para sistemas operativos basados en Linux; Linux 
para PlayStation 2 y OtherOS respectivamente, aunque desde entonces se ha descontinuado. La serie también ha 
sido conocida por sus numerosas campañas de marketing, la última de las cuales fue los comerciales "Greatness 
Awaits" y, finalmente, "Play Has No Limits" en los Estados Unidos. 


La serie también tiene una sólida línea de juegos propios gracias a PlayStation Studios, un grupo de muchos estudios 
propiedad de Sony Interactive Entertainment que los desarrolló exclusivamente para consolas PlayStation. Además, 
la serie presenta varias reediciones económicas de juegos de Sony con diferentes nombres para cada región; estos 
incluyen la selección de juegos Greatest Hits, Platinum, Essentials y The Best. También es conocido por los cuatro 
botones frontales icónicos de PlayStation /1, O, <, 11. 


PlayStation fue una creación de Ken Kutaragi, un ejecutivo de Sony que dirigió una de las divisiones de ingeniería de 
hardware de la compañía y más tarde fue apodado "El padre de PlayStation". 


Hasta 1991, Sony tuvo poca participación directa en la industria de los videojuegos. La empresa suministró 
componentes para otras consolas, como el chip de sonido para Super Famicom de Nintendo, y operó un estudio de 
videojuegos, Sony Imagesoft. Como parte de un proyecto conjunto entre Nintendo y Sony que comenzó ya en 1988, 
las dos compañías trabajaron para crear una versión en CD-ROM de Super Famicom, aunque Nintendo negó la 
existencia del acuerdo con Sony hasta marzo de 1991. En el Consumer Electronics Show de junio de 1991, Sony 
presentó una Super Famicom con una unidad de CD-ROM incorporada que incorporaba la tecnología Green Book o 
CD-i, llamada "Play Station" (también conocida como SNES-CD). Sin embargo, un día después del anuncio en CES, 
Nintendo anunció que rompería su asociación con Sony y optaría por Philips, pero utilizando la misma tecnología. 
Nintendo rompió el trato después de que no pudieron llegar a un acuerdo sobre cómo se dividirían los ingresos entre 
las dos empresas. La ruptura de la asociación enfureció al presidente de Sony, Norio Ohga, quien respondió 
nombrando a Kutaragi la responsabilidad de desarrollar el proyecto PlayStation para rivalizar con Nintendo. 


Según el productor de SCE, Ryoji Akagawa, y el presidente Shigeo Maruyama, había incertidumbre sobre si la consola 
debería centrarse principalmente en gráficos de sprites 2D o gráficos poligonales 3D. Finalmente, después de 
presenciar el éxito de Virtua Fighter de Sega en las salas de juegos japonesas, Sony se dio cuenta de que "la dirección 
de PlayStation se volvió instantáneamente clara" y los gráficos poligonales en 3D se convirtieron en el enfoque 
principal de la consola. 


El logo de PlayStation fue diseñado por Manabu Sakamoto. Quería que el logo capturara el soporte 3D de la consola, 
pero en lugar de simplemente agregar profundidad aparente a las letras "P" y "S", creó una ilusión óptica que sugería 
las letras en la profundidad del espacio. Sakamoto también optó por cuatro colores principales brillantes, rojo, 
amarillo, verde y azul, y solo tuvo que ajustar el color verde para lograr una mejor armonía en todo el logotipo. 
Sakamoto también diseñó el logo en blanco y negro basado en el mismo diseño, reservado para momentos donde no 
se podían usar los colores. 


Sony lanzó la PlayStation en Japón el 3 de diciembre de 1994, una semana después del lanzamiento de la Sega 
Saturn, a un precio de 39.800 yenes. Las ventas en Japón comenzaron con un éxito "sorprendente", con largas colas 
en las tiendas. Ohga recordó más tarde que se dio cuenta de lo importante que se había vuelto PlayStation para Sony 
cuando amigos y familiares rogaban por consolas para sus hijos. PlayStation vendió 100.000 unidades el primer día y 
dos millones de unidades en seis meses, aunque Saturn vendió más que PlayStation en las primeras semanas debido 
al éxito de Virtua Fighter. A finales de 1994, se vendieron 300.000 unidades de PlayStation en Japón, frente a las 
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500.000 unidades de Saturn. Surgió un mercado gris para las PlayStation enviadas desde Japón a América del Norte y 
Europa, en el que los compradores de dichas consolas pagaban hasta 700 libras esterlinas. 


"Cuando llegó septiembre de 1995 y la Playstation de Sony salió rugiendo, las cosas inmediatamente se sintieron 
diferentes a (sic) que con el lanzamiento de Saturn a principios de ese año. Sega bajó la Saturn en 100 dólares para 
igualar el precio de debut de 299 dólares de la Playstation, pero las ventas no fueron Incluso cerca: las Playstations 
salieron volando tan rápido como pudimos tenerlas en stock. 


—Lee Hutchinson de Ars Technica, empleado de Babbage en 1995, recordando cómo los pedidos anticipados de 
PlayStation superaban con creces las ventas de Saturn en su tienda. 


Antes del lanzamiento en Norteamérica, Sega y Sony presentaron sus consolas en la primera Electronic 
Entertainment Expo (E3) en Los Ángeles el 11 de mayo de 1995. En su presentación principal, el director ejecutivo de 
Sega of America, Tom Kalinske, reveló que su consola Saturn se lanzaría inmediatamente a minoristas seleccionados 
a un precio de 399 dólares. Luego llegó el turno de Sony: Olaf Olafsson, director de SCEA, convocó al escenario de la 
conferencia a Steve Race, director de desarrollo, quien dijo "299 dólares" y dejó al público con un aplauso. La 
atención a la conferencia de Sony se vio reforzada aún más por la aparición sorpresa de Michael Jackson y la 
exhibición de juegos muy esperados, incluidos Wipeout (1995), Ridge Racer y Tekken (1994). Además, Sony anunció 
que no se incluirían juegos con la consola. 


Aunque Saturn se había lanzado temprano en los Estados Unidos para obtener una ventaja sobre la PlayStation, el 
lanzamiento sorpresa molestó a muchos minoristas que no fueron informados a tiempo, lo que perjudicó las ventas. 
Algunos minoristas, como KB Toys, respondieron abandonando la Saturn por completo. La PlayStation salió a la venta 
en Norteamérica el 9 de septiembre de 1995. Vendió más unidades en dos días que la Saturn en cinco meses, casi 
todo el envío inicial de 100.000 unidades se vendió por adelantado y las tiendas de todo el país se quedaron sin 
consolas y accesorios. El bien recibido Ridge Racer contribuyó al éxito inicial de PlayStation, y algunos críticos lo 
consideraron superior a la contraparte arcade de Sega, Daytona USA (1994). Se habían realizado más de 100.000 
pedidos anticipados y 17 juegos disponibles en el mercado en el momento del lanzamiento de PlayStation en Estados 
Unidos, en comparación con los seis juegos de lanzamiento de Saturn. 


La PlayStation se lanzó en Europa el 29 de septiembre de 1995 y en Australia el 15 de noviembre de 1995. En 
noviembre ya había vendido más que la Saturn en una proporción de tres a uno en el Reino Unido, donde Sony había 
asignado un presupuesto de marketing de 20 millones de libras durante la temporada navideña, en comparación con 
los 4 millones de libras de Sega. Sony tuvo un éxito temprano en el Reino Unido al conseguir listados de propietarios 
de tiendas independientes, así como de importantes cadenas comerciales como Comet y Argos. Durante su primer 
año, PlayStation consiguió más del 20% de todo el mercado estadounidense de videojuegos. Desde septiembre hasta 
finales de 1995, las ventas en los Estados Unidos ascendieron a 800.000 unidades, lo que dio a la PlayStation una 
ventaja considerable sobre las otras consolas de quinta generación, aunque la SNES y Mega Drive de la cuarta 
generación aún se vendieron más que las anteriores. Sony informó que la tasa de adquisición de juegos y consolas 
vendidos era de cuatro a uno. Para satisfacer la creciente demanda, Sony alquiló aviones jumbo y aumentó la 
producción en Europa y América del Norte. A principios de 1996, la PlayStation había recaudado 2.000 millones de 
dólares (equivalentes a 3.885 millones de dólares en 2023) por ventas mundiales de hardware y software. A finales 
de 1996, las ventas en Europa ascendían a 2,2 millones de unidades, incluidas 700.000 en el Reino Unido. Se estaban 
desarrollando aproximadamente 400 juegos de PlayStation, en comparación con alrededor de 200 juegos que se 
estaban desarrollando para Saturn y 60 para Nintendo 64. 


En la India, la PlayStation se lanzó en el mercado de prueba entre 1999 y 2000 en las salas de exposición de Sony y se 
vendieron 100 unidades. Sony finalmente lanzó la consola (modelo PS One) en todo el país el 24 de enero de 2002 
con un precio de 7.990 rupias y 26 juegos disponibles desde el principio. 


El microprocesador principal es una CPU LSI R3000 de 32 bits con una velocidad de reloj de 33,86 MHz y 30 MIPS. Su 
CPU depende en gran medida del coprocesador matemático matricial y 3D "cop2" en el mismo chip para 
proporcionar la velocidad necesaria para representar gráficos 3D complejos. La función del chip GPU independiente 
es dibujar polígonos 2D y aplicarles sombreados y texturas: la etapa de rasterización del proceso de gráficos. El chip 
de sonido personalizado de 16 bits de Sony admite fuentes ADPCM con hasta 24 canales de sonido y ofrece una 
frecuencia de muestreo de hasta 44,1 kHz y secuenciación MIDI. Cuenta con 2 MB de RAM principal, con 1 MB 
adicional asignado a la memoria de video. La PlayStation tiene una profundidad de color máxima de 16,7 millones de 
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colores verdaderos con 32 niveles de transparencia y tablas de búsqueda de colores ilimitadas. La PlayStation puede 
emitir señales de vídeo compuesto, S-Video o RGB a través de su conector AV Multi (los modelos más antiguos 
también tienen conectores RCA para compuesto), mostrando resoluciones de 256 x 224 a 640 x 480 píxeles. 
Diferentes juegos pueden usar diferentes resoluciones. Los modelos anteriores también tenían puertos serie y 
paralelo patentados que podían usarse para conectar accesorios o varias consolas juntas; Estos fueron 
posteriormente eliminados debido a la falta de uso. 


De izquierda a derecha: Controlador original de playstation, Joystick Analógico PlayStation, Analógico Dual, y el DualShock 


La PlayStation utiliza una unidad de compresión de vídeo patentada, MDEC, que está integrada en la CPU y permite 
la presentación de vídeo en movimiento completo con una calidad superior a la de otras consolas de su generación. 
Algo inusual en la época es que la PlayStation carece de un procesador de gráficos 2D dedicado; En cambio, los 
elementos 2D se calculan como polígonos mediante el motor de transferencia de geometría (GTE) para que la GPU 
pueda procesarlos y mostrarlos en la pantalla. Mientras está en funcionamiento, la GPU también puede generar un 
total de 4.000 sprites y 180.000 polígonos por segundo, además de 360.000 por segundo en modo sombreado plano. 


La PlayStation pasó por varias variantes durante su producción. Externamente, el cambio más destacable fue la 
paulatina reducción del número de conectores externos en la parte trasera de la unidad. Esto comenzó con las 
unidades de lanzamiento japonesas originales; el SCPH-1000, lanzado el 3 de diciembre de 1994, era el único modelo 
que tenía un puerto S-Video, ya que se eliminó del siguiente modelo. Los modelos posteriores vieron una reducción 
en el número de puertos paralelos, y la versión final solo conservó un puerto serie. 


Sony comercializó un kit de desarrollo para desarrolladores aficionados conocido como Net Yaroze (que significa 
"hagámoslo juntos” en japonés). Se lanzó en junio de 1996 en Japón y, debido al interés público, se estrenó al año 
siguiente en otros países. Net Yaroze permitió a los aficionados crear sus propios juegos y subirlos a través de un foro 
en línea dirigido por Sony. La consola sólo estaba disponible para comprar a través de un servicio de pedidos y con la 
documentación y el software necesarios para programar juegos y aplicaciones de PlayStation a través de 
compiladores de programación C. 


El 7 de julio de 2000, Sony lanzó la PS One (estilizada como PS one), una versión más pequeña y rediseñada de la 
PlayStation original. Fue la consola más vendida hasta finales de año, superando en ventas a todas las demás 
consolas, incluida la PlayStation 2. En 2002, Sony lanzó un complemento de pantalla LCD de 5 pulgadas (130 mm) 
para la PS One, denominado "paquete combinado". También incluía un adaptador para el encendedor de cigarrillos 
del automóvil que agregaba una capa adicional de portabilidad. La producción del "Combo Pack" LCD cesó en 2004, 
cuando la popularidad de la PlayStation comenzó a decaer en los mercados fuera de Japón. Se habían vendido un 
total de 28,15 millones de unidades de PS One cuando dejó de fabricarse en marzo de 2006. 


La PS One 


Se lanzaron tres versiones del controlador de PlayStation durante la vida útil de la consola. El primer controlador, el 
controlador PlayStation, se lanzó junto con la PlayStation en diciembre de 1994. Cuenta con cuatro botones 
direccionales individuales (a diferencia de un D-pad convencional), un par de botones laterales en ambos lados, 
botones de Inicio y Seleccionar en el centro y cuatro botones frontales que constan de formas geométricas simples: 
un triángulo verde, un círculo rojo, una cruz azul y un cuadrado rosa (Triángulo, Círculo, Cruz, Cuadrado). En lugar de 
representar letras o números de uso tradicional en sus botones, el controlador de PlayStation estableció una marca 
registrada que se incorporaría en gran medida a la marca PlayStation. Teiyu Goto, el diseñador del controlador 
original de PlayStation, dijo que el círculo y la cruz representan "sí" y "no", respectivamente (aunque este diseño se 
invierte en las versiones occidentales); el triángulo simboliza un punto de vista y el cuadrado equivale a una hoja de 
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papel que se utiliza para acceder a los menús. Los modelos europeos y norteamericanos de los controladores 
originales de PlayStation son aproximadamente un 10% más grandes que su variante japonesa, para tener en cuenta 
el hecho de que la persona promedio en esas regiones tiene manos más grandes que el japonés promedio. 


El primer gamepad analógico de Sony, el joystick analógico de PlayStation (a menudo denominado erróneamente 
"Sony Flightstick"), se lanzó por primera vez en Japón en abril de 1996. Con dos joysticks paralelos, utiliza tecnología 
de potenciómetro utilizada anteriormente en consolas como la Vectrex; en lugar de depender de interruptores 
binarios de ocho direcciones, el controlador detecta cambios angulares diminutos en todo el rango de movimiento. 
El joystick también cuenta con un interruptor de sombrero digital operado con el pulgar en el joystick derecho, 
correspondiente al D-pad tradicional, y se usa en casos en los que se necesitan movimientos digitales simples. El 
joystick analógico se vendió mal en Japón debido a su alto costo y tamaño voluminoso. 


La creciente popularidad de los juegos 3D llevó a Sony a agregar dispositivos analógicos al diseño de su controlador 
para brindar a los usuarios más libertad sobre sus movimientos en entornos virtuales 3D. El primer controlador 
analógico oficial, el controlador analógico dual, se reveló al público en una pequeña cabina de vidrio en la PlayStation 
Expo de 1996 en Japón, y se lanzó en abril de 1997 para coincidir con los lanzamientos japoneses de los juegos con 
capacidad analógica Tobal 2 y Bushido Blade. Además de los dos joysticks analógicos (que también introdujeron dos 
nuevos botones asignados para hacer clic en los joysticks analógicos), el controlador analógico dual presenta un 
botón "Analógico" y un LED debajo de los botones "Inicio" y "Seleccionar" que alterna la funcionalidad analógica o 
apagado. El controlador también cuenta con soporte de vibración, aunque Sony decidió que la retroalimentación 
háptica se eliminaría de todas las versiones en el extranjero antes del lanzamiento en Estados Unidos. Un portavoz 
de Sony declaró que la función se eliminó por "razones de fabricación", aunque circularon rumores de que Nintendo 
había intentado bloquear legalmente el lanzamiento del controlador fuera de Japón debido a similitudes con el 
Rumble Pak del controlador de Nintendo 64. Sin embargo, un portavoz de Nintendo negó que Nintendo haya 
emprendido acciones legales. Chris Charla, de Next Generation, teorizó que Sony redujo la retroalimentación de 
vibración para mantener bajo el precio del controlador. 


En noviembre de 1997, Sony presentó el controlador DualShock. Su nombre deriva del uso de dos motores de 
vibración (dobles) (choque). A diferencia de su predecesor, sus palancas analógicas cuentan con empuñaduras de 
goma texturizadas, mangos más largos, botones laterales ligeramente diferentes y retroalimentación de ruido 
incluida como estándar en todas las versiones. Posteriormente, el DualShock reemplazó a sus predecesores como 
controlador predeterminado. 


La PlayStation fue en su mayoría bien recibida tras su lanzamiento. Los críticos occidentales en general dieron la 
bienvenida a la nueva consola; El personal de Next Generation revisó la PlayStation unas semanas después de su 
lanzamiento en Norteamérica, donde comentaron que, si bien la CPU es "bastante promedio", el hardware 
personalizado complementario, como la GPU y el procesador de sonido, es sorprendentemente poderoso. Elogiaron 
el enfoque de PlayStation en 3D y complementaron la comodidad de su controlador y la conveniencia de sus tarjetas 
de memoria. Al darle al sistema 41/2 de 5 estrellas, concluyeron: "Para tener éxito en este mercado extremadamente 
feroz, se necesita una combinación de excelente hardware, excelentes juegos y excelente marketing. Ya sea por 
habilidad, suerte o simplemente por mucho dinero", Sony ha obtenido tres sobre tres en la primera salva de esta 
guerra". Albert Kim de Entertainment Weekly elogió la PlayStation como una maravilla tecnológica que rivaliza con la 
de Sega y Nintendo. Famicom Tsushin le dio a la consola un 19 sobre 40, menos que el 24 sobre 40 de Saturn, en 
mayo de 1995. 


En una revisión de fin de año de 1997, un equipo de cinco editores de Electronic Gaming Monthly le dieron a 
PlayStation puntuaciones de 9,5, 8,5, 9,0, 9,0 y 9,5; para los cinco editores, la puntuación más alta que le dieron a 
cualquiera de las cinco consolas analizadas en la cuestión. Elogiaron la amplitud y calidad de la biblioteca de juegos, 
diciendo que había mejorado enormemente con respecto a años anteriores debido a que los desarrolladores 
dominaron las capacidades del sistema, además de que Sony revisó su postura sobre los juegos de rol y 2D. También 
elogiaron el bajo precio de los juegos en comparación con el de Nintendo 64 y señalaron que era la única consola en 
el mercado en la que se podía confiar para ofrecer un flujo sólido de juegos para el próximo año, principalmente 
debido a desarrolladores externos, favoreciéndolo casi unánimemente sobre sus competidores. 
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Playstation 2 


La PlayStation 2 (PS2) es una consola de videojuegos doméstica desarrollada y 
comercializada por Sony Computer Entertainment. Se lanzó por primera vez en Japón 
el 4 de marzo de 2000, en Norteamérica el 26 de octubre de 2000, en Europa el 24 de 
noviembre de 2000 y en Australia el 30 de noviembre de 2000. Es el sucesor de 
PlayStation, así como la segunda entrega del Marca de consolas PlayStation. Como 
consola de sexta generación, competía con GameCube de Nintendo, Dreamcast de 
Sega y Xbox de Microsoft. Es la consola de videojuegos más vendida de todos los 
tiempos, habiendo vendido más de 155 millones de unidades en todo el mundo, casi 
el triple de las ventas combinadas de sus consolas competidoras. 


Anunciada en 1999, Sony comenzó a desarrollar la consola tras el inmenso éxito de su predecesora. Lo más 
destacado del sistema fue su procesador Emotion Engine, desarrollado conjuntamente por Sony y Toshiba, del que 
se decía que era más potente que los ordenadores personales. La PS2 ofrecía compatibilidad con versiones 
anteriores del controlador DualShock de su predecesor, así como de sus juegos. 


La PlayStation 2 recibió elogios generalizados de la crítica tras su lanzamiento. Se lanzaron un total de más de 4.000 
títulos de juegos en todo el mundo y se vendieron más de 1.500 millones de copias. En 2004, Sony lanzó una revisión 
más pequeña y ligera de la consola conocida como PS2 Slim. Incluso después del lanzamiento de su sucesora, la 
PlayStation 3, siguió siendo popular hasta bien entrada la séptima generación. Continuó produciéndose hasta 
principios de 2013, cuando Sony finalmente anunció que había sido descontinuada después de más de doce años de 
producción, una de las vidas más largas de cualquier consola de videojuegos. Se siguieron lanzando nuevos juegos 
para la consola hasta poco después del final de su vida útil y del soporte de Sony. 


Lanzada en 1994, la PlayStation original demostró ser un éxito mundial fenomenal y marcó el ascenso de Sony al 
poder en la industria de los videojuegos. Su lanzamiento obtuvo elogios de la crítica y fuertes ventas; finalmente se 
convirtió en la primera plataforma de entretenimiento informático en vender más de 100 millones de unidades. La 
PlayStation disfrutó de un éxito particular fuera de Japón, en parte debido a los refinados kits de desarrollo de Sony, 
las campañas publicitarias a gran escala y el fuerte apoyo de los desarrolladores externos. A finales de la década de 
1990, Sony había destronado a sus rivales establecidos Sega y Nintendo en el mercado mundial de los videojuegos. 
Sega, impulsada por su decreciente participación de mercado y sus importantes pérdidas financieras, lanzó 
Dreamcast en 1998 como un último intento por permanecer en la industria. 


Aunque Sony ha mantenido en secreto los detalles del desarrollo de la PlayStation 2, Ken Kutaragi, el diseñador jefe 
de la PlayStation original, supuestamente comenzó a trabajar en una segunda consola en la época del lanzamiento 
de la PlayStation original a finales de 1994. En algún momento durante el desarrollo, los empleados de Argonaut 
Games, bajo contrato con el fabricante de semiconductores LSI Corporation, recibieron instrucciones de diseñar un 
chip de renderizado para la próxima consola de Sony. Jez San, fundador de Argonaut, recordó que su equipo no tuvo 
contacto directo con Sony durante el proceso de desarrollo. Sin que él lo supiera, Sony estaba diseñando su propio 
chip internamente y había dado instrucciones a otras empresas para que diseñaran chips de renderizado 
simplemente para diversificar sus opciones. 


A principios de 1997, la prensa informaba que se estaba desarrollando una nueva PlayStation que tendría 
compatibilidad con la PlayStation original, un reproductor de DVD incorporado y conectividad a Internet. Sin 
embargo, Sony continuó negando oficialmente que se estuviera desarrollando un sucesor. Chris Deering, entonces 
presidente de SCEE, recordó que había cierto temor entre los líderes de Sony a la hora de producir una consola que 
recuperara o superara el éxito de su predecesora. 


Sony anunció la PlayStation 2 el 2 de marzo de 1999. Dreamcast de Sega disfrutó de un exitoso lanzamiento en 
Estados Unidos el 9 de septiembre de ese año; impulsado por una gran campaña de marketing, vendió más de 
500.000 unidades en dos semanas. 


La PS2 se lanzó en marzo de 2000 en Japón, octubre en Norteamérica y noviembre en Europa. Las ventas de la 
consola, los juegos y los accesorios recaudaron 250 millones de dólares el primer día, superando los 97 millones de 
dólares obtenidos el primer día de Dreamcast. Inmediatamente después de su lanzamiento, fue difícil encontrar 
unidades de PS2 en los estantes de los minoristas debido a retrasos en la fabricación. Otra opción era comprar la 
consola en línea a través de sitios web de subastas como eBay, donde la gente pagaba más de mil dólares por la 
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consola. Inicialmente, la PS2 se vendió bien en parte gracias a la fortaleza de la marca PlayStation y la compatibilidad 
con versiones anteriores de la consola, vendiendo todo su inventario de 1,4 millones de unidades en Japón el 31 de 
marzo de 2000, menos de un mes después de su lanzamiento. La compatibilidad con versiones anteriores se había 
visto ampliamente como una característica deseable para los consumidores desde el debut de la primera consola de 
videojuegos sucesora, pero antes de la PlayStation 2, solo una consola había presentado una verdadera 
compatibilidad con versiones anteriores (es decir, sin el uso de complementos), la Atari 7800, debido a los costos 
adicionales de hardware y las preocupaciones de la industria de que la compatibilidad con versiones anteriores 
podría hacer que la consola parezca simplemente un nuevo modelo de su predecesora o llevar a los desarrolladores 
a preferir crear juegos para el sistema predecesor. El lema utilizado fue: Vive en tu mundo. Juega en el nuestro. 


Vista trasera de la PS2 Slim 


Posteriormente, Sony añadió nuevos kits de desarrollo para desarrolladores de juegos y más unidades de PS2 para 
consumidores. La funcionalidad incorporada de la PS2 también amplió su audiencia más allá del jugador, ya que su 
precio de debut fue menor que el de muchos reproductores de DVD independientes en el mercado. Esto convirtió a 
la consola en una entrada de bajo costo al mercado del cine en casa. 


El marketing de PlayStation 2 volvió a la misma táctica utilizada en los primeros días de la PlayStation original: utilizar 
a jóvenes de 17 años como público objetivo, ya que los públicos más jóvenes aspiran a ser adolescentes y los 
públicos mayores disfrutan de los videojuegos al mismo nivel que ellos cuando tenían 17 años. 


El éxito de la PS2 a finales de 2000 causó a Sega problemas tanto financieros como competitivos, y Sega anunció la 
discontinuación de Dreamcast en marzo de 2001, sólo 18 meses después de su exitoso lanzamiento en Occidente. A 
pesar de que Dreamcast siguió recibiendo soporte hasta 2001, la PS2 siguió siendo la única consola de sexta 
generación durante más de 6 meses antes de enfrentarse a la competencia de nuevos rivales: GameCube de 
Nintendo y Xbox de Microsoft. Muchos analistas predijeron un enfrentamiento reñido a tres bandas entre las tres 
consolas. La Xbox tenía el hardware más potente, mientras que la GameCube era la consola más barata y Nintendo 
cambió su política para alentar a los desarrolladores externos. Si bien la PlayStation 2, en teoría, tenía el hardware 
más débil de las tres, tenía una ventaja debido a su base instalada más el fuerte compromiso de los desarrolladores, 
así como un reproductor de DVD incorporado (la Xbox requería un adaptador, mientras que la GameCube carecía 
completamente de soporte). Si bien la línea de juegos inicial de PlayStation 2 se consideraba mediocre, esto cambió 
durante la temporada navideña de 2001 con el lanzamiento de varios juegos exitosos que mantuvieron el impulso de 
ventas de PS2 y mantuvieron a raya a sus nuevos rivales. Sony también contrarrestó a Xbox asegurando exclusivas 
cronometradas de PlayStation 2 para juegos muy esperados como la serie Grand Theft Auto y Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty. 


Sony redujo el precio de la consola en mayo de 2002 de 299 dólares a 199 dólares en Norteamérica, lo que la sitúa al 
mismo precio que la GameCube y 100 dólares menos que la Xbox. También planeaba reducir el precio en Japón en 
esa época. Redujo el precio dos veces en el Japón en 2003. En 2006, Sony redujo el coste de la consola en previsión 
del lanzamiento de la PlayStation 3. 


El controlador de la PS2, el DualShock 2, tiene el mismo factor de forma que el DualShock 1 
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A diferencia de la Dreamcast de Sega, Sony originalmente puso poco énfasis en los juegos en línea durante sus 
primeros años, aunque eso cambió con el lanzamiento de la Xbox con capacidad en línea. Coincidiendo con el 
lanzamiento de Xbox Live, Sony lanzó el adaptador de red PlayStation 2 a finales de 2002, con varios títulos propios 
en línea lanzados junto con él, como SOCOM U.S. Navy SEAL para demostrar su apoyo activo al juego en Internet. 
Sony también hizo mucha publicidad, y su modelo online contó con el apoyo de Electronic Arts (EA); EA no ofreció 
títulos de Xbox en línea hasta 2004. Aunque Sony y Nintendo comenzaron tarde, y aunque ambos siguieron un 
modelo descentralizado de juegos en línea donde la responsabilidad de proporcionar los servidores recae en el 
desarrollador, las medidas de Sony hicieron de los juegos en línea un importante punto de venta. 


En septiembre de 2004, Sony reveló un modelo más nuevo y más delgado de PlayStation 2. En preparación para el 
lanzamiento de los nuevos modelos (SCPH-700xx-9000x), Sony dejó de fabricar los modelos más antiguos (SCPH- 
3000x-500xx) para permitir que el canal de distribución vaciara su stock de unidades. El problema (según se informa, 
Sony subestimó la demanda) provocó una desaceleración inicial en la producción de la nueva unidad causada en 
parte por la escasez entre el momento en que Sony retiró las unidades antiguas y las nuevas estuvieron listas. El 
problema se agravó en Gran Bretaña cuando un petrolero ruso quedó atascado en el Canal de Suez, bloqueando un 
barco procedente de China que transportaba PS2 con destino al Reino Unido. Durante una semana de noviembre, las 
ventas británicas ascendieron a 6.000 unidades, en comparación con las 70.000 unidades unas semanas antes. El día 
antes de Navidad hubo escasez en más de 1.700 tiendas en América del Norte. 


La principal unidad central de procesamiento (CPU) de PlayStation 2 es el "Emotion Engine" basado en R5900 de 64 
bits, diseñado a medida por Sony y Toshiba. El Emotion Engine consta de ocho "unidades" separadas, cada una de las 
cuales realiza una tarea específica, integrada en un mismo troquel. Estas unidades incluyen un núcleo de CPU 
central, dos unidades de procesamiento vectorial (VPU), una unidad DMA de 10 canales, un controlador de memoria 
y una unidad de procesamiento de imágenes (IPU). Hay tres interfaces: una interfaz de entrada y salida para el 
procesador de E/S que funciona a una velocidad de reloj de 36,864 MHz, una interfaz de gráficos para el sintetizador 
de gráficos y una interfaz de memoria para la memoria del sistema. La CPU Emotion Engine tiene una velocidad de 
reloj de 294,912 MHz (299 MHz en versiones más nuevas) y 6000 MIPS, con un rendimiento de punto flotante de 6,2 
GFLOPS. El procesador de E/S del sistema se basó en la CPU de PlayStation y fue diseñado para proporcionar total 
compatibilidad con versiones anteriores de PlayStation. El sistema tiene 32 MB de RDRAM. 


La GPU también está diseñada a medida para la consola y se denomina "Sintetizador de gráficos". Tiene una tasa de 
relleno de 2,4 gigapíxeles por segundo, capaz de renderizar hasta 75 millones de polígonos por segundo. La GPU 
también funciona con una frecuencia de reloj de 147,456 MHz (que es la mitad de la velocidad de reloj del Emotion 
Engine), 4 MB de DRAM son capaces de transmitir una salida de pantalla de 1280 x 1024 píxeles en televisores PAL y 
NTSC. La PlayStation 2 tiene una profundidad de color máxima de 16,7 millones de colores verdaderos. Cuando se 
tienen en cuenta características como iluminación, mapeo de texturas, inteligencia artificial y física de juegos, la 
consola tiene un rendimiento en el mundo real de 25 millones de polígonos por segundo. La PlayStation 2 también 
cuenta con dos puertos USB y un puerto IEEE 1394 (Firewire) solo para los modelos SCPH-10000 a 3900x. Se puede 
instalar una unidad de disco duro en una bahía de expansión en la parte posterior de la consola y es necesaria para 
jugar ciertos juegos, en particular el popular Final Fantasy XI. El sistema tiene 4 MB de RAM de vídeo en forma de 
eDRAM. 


El software para PlayStation 2 se distribuyó principalmente en DVD-ROM, y algunos títulos se publicaron en formato 
CD-ROM teñido de azul. Además, la consola puede reproducir CD de audio y películas en DVD y es compatible con 
casi todos los juegos originales de PlayStation. La PlayStation 2 también admite tarjetas de memoria y controladores 
de PlayStation, aunque las tarjetas de memoria originales de PlayStation solo funcionarán con los juegos originales 
de PlayStation y es posible que los controladores no admitan todas las funciones (como los botones analógicos) de 
los juegos de PlayStation 2. 


La tarjeta de memoria estándar de PlayStation 2 tiene una capacidad de 8 megabytes (MB) y cuenta con cifrado 
MagicGate. Hay una variedad de tarjetas de memoria que no son fabricadas por Sony disponibles para PlayStation 2, 
lo que permite una capacidad de memoria mayor que los 8 MB estándar. 


La PlayStation 2 puede generar de forma nativa resoluciones de vídeo en SDTV y HDTV de 480i a 480p, y se sabe que 
algunos juegos, como Gran Turismo 4 y Tourist Trophy, admiten una resolución mejorada de 1080i. La PlayStation 2 
admite los siguientes estándares: vídeo compuesto (480i), S-Video (480i), RGB (480i/p), VGA (solo para juegos de 
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escaneo progresivo y PS2 Linux), vídeo por componentes YPBPR (que muestra la mayoría de los juegos originales de 
PlayStation en su modo nativo de 240p, que la mayoría de los televisores HDTV no admiten), y D-Terminal. Hay 
cables disponibles para todos estos tipos de señales; Estos cables también emiten audio estéreo analógico. Además, 
hay disponible un modulador de RF para que el sistema se conecte a televisores más antiguos. 


La PlayStation 2 ha pasado por muchas revisiones, algunas sólo de construcción interna y otras que implican cambios 
externos sustanciales. 


La PS2 se diferencia principalmente entre modelos con el diseño de carcasa "gorda" original y modelos "delgados", 
que se introdujeron a finales de 2004. En 2010, el Sony Bravia KDL-22PX300 se puso a disposición de los 
consumidores. Se trataba de un televisor HD-Ready de 22" que incorporaba una PlayStation 2 incorporada. 


El color estándar de la PS2 es el negro mate. Se produjeron varias variaciones de color en diferentes cantidades y 
regiones, incluido el blanco cerámico, el amarillo claro, el azul metálico (aqua), el plateado metálico, el azul marino 
(azul estrella), el azul opaco (azul astral), el negro opaco (negro medianoche) y el blanco perla, púrpura sakura, oro 
satinado, plata satinada, blanco nieve, súper rojo, azul transparente (azul océano) y también el color rosa de edición 
limitada, que se distribuyó en algunas regiones como Oceanía y partes de Asia. 


En septiembre de 2004, Sony presentó su tercera revisión importante de hardware. Disponible a finales de octubre 
de 2004, era más pequeño, delgado y silencioso que las versiones originales e incluía un puerto Ethernet incorporado 
(en algunos mercados también tenía un módem integrado). Debido a su perfil más delgado, no contenía la bahía de 
expansión de 3,5" y por lo tanto no soportaba el disco duro interno. También carecía de fuente de alimentación 
interna hasta una revisión posterior (excluyendo la versión japonesa), similar a la GameCube, y tenía una expansión 
Multitap modificada. La eliminación de la bahía de expansión fue criticada como una limitación debido a la existencia 
de títulos como Final Fantasy Xl, que requerían el uso de HDD. 


Sony también fabricó un dispositivo de consumo llamado PSX que se puede utilizar como grabadora de vídeo digital y 
grabadora de DVD además de reproducir juegos de PS2. El dispositivo se lanzó en Japón el 13 de diciembre de 2003 y 
fue el primer producto de Sony que incluyó la interfaz XrossMediaBar. No se vendió bien en el mercado japonés y no 
se lanzó en ningún otro lugar. 


El controlador DualShock 2 de PlayStation 2 conserva la mayor parte de la misma funcionalidad que su predecesor. 
Sin embargo, incluye sensibilidad a la presión analógica en más de 100 niveles individuales de profundidad en los 
botones de la cara, el hombro y el D-pad, reemplazando los botones digitales del original. Al igual que su predecesor, 
el controlador DualShock 2 tiene retroalimentación de fuerza o funcionalidad de "vibración". Es más ligero e incluye 
dos niveles más de vibración. 


Los controladores especializados incluyen pistolas ligeras (GunCon), controladores de cañas de pescar y carretes, un 
controlador "slime" de Dragon Quest VIII, un controlador de pistola doble "Tiny Bee" de Final Fantasy X-2, un 
controlador de katana Onimusha 3, y un controlador de motosierra Resident Evil 4. 


Las revisiones iniciales de la PlayStation 2 de 2000 elogiaron mucho a la consola, y los críticos elogiaron su hardware 
y sus capacidades gráficas, su capacidad para reproducir DVD y la compatibilidad con versiones anteriores del 
sistema con juegos y hardware de la PlayStation original. Los primeros puntos de crítica incluyeron la falta de soporte 
en línea en ese momento, la inclusión de sólo dos puertos de controlador y el precio del sistema en el lanzamiento 
en comparación con la Dreamcast en 2000. PC Magazine en 2001 calificó la consola de "sobresaliente", elogiando sus 
"componentes notables", como la CPU Emotion Engine, 32 MB de RAM, soporte para IEEE 1394 (con la marca "i. 
LINK" de Sony y "FireWire" de Apple), y los dos puertos USB de la consola, al tiempo que critica sus juegos "caros" y 
su soporte para sólo dos controladores sin el accesorio multitap. 


Reseñas posteriores, especialmente después del lanzamiento de los sistemas competidores GameCube y Xbox, 
continuaron elogiando la gran biblioteca de juegos y la reproducción de DVD de PlayStation 2, mientras criticaban 
habitualmente el menor rendimiento gráfico de PlayStation 2 en comparación con los sistemas más nuevos y su 
rudimentario servicio en línea en comparación con Xbox Live. En 2002, CNET calificó la consola con un 7,3 sobre 10, 
calificándola de "apuesta segura" a pesar de no ser la "más nueva ni la más potente", y señaló que la consola 
"produce gráficos de juego con bordes más irregulares". CNET también criticó la funcionalidad de reproducción de 
DVD, afirmando que la calidad de video de la consola era "aceptable" y que los controles de reproducción eran 
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"rudimentarios", recomendando a los usuarios comprar un control remoto. Los dos puertos de control de la consola 
y el alto costo de sus tarjetas de memoria también fueron motivo de crítica. 


El modelo delgado de PlayStation 2 recibió críticas positivas por su tamaño increíblemente pequeño y su red 
integrada, pero recibió críticas por sobrecalentarse fácilmente debido a la exclusión del ventilador incorporado del 
modelo original. Se criticó el requisito de un adaptador de corriente independiente, mientras que se señaló que la 
unidad de disco de carga superior tenía menos probabilidades de romperse en comparación con la unidad de carga 
de bandeja del modelo original. 


La demanda de PlayStation 2 se mantuvo fuerte durante gran parte de su vida útil, vendiéndose más de 1,4 millones 
de unidades en Japón al 31 de marzo de 2000. Al 31 de marzo de 2001 se vendieron más de 10,6 millones de 
unidades en todo el mundo. En 2005, la PlayStation 2 se convirtió en la consola de juegos que más rápido alcanzó los 
100 millones de unidades enviadas, logrando la hazaña en 5 años y 9 meses desde su lanzamiento; esto se superó 4 
años después, cuando la Nintendo DS alcanzó los 100 millones de envíos en 4 años y 5 meses desde su lanzamiento. 
En julio de 2009, el sistema había vendido 138,8 millones de unidades en todo el mundo, de las cuales 51 millones se 
vendieron en regiones PAL. 


Al 31 de marzo de 2012, se vendieron más de 155 millones de unidades de PlayStation 2 en todo el mundo y ese 
mismo año, Sony dejó oficialmente de proporcionar cifras de ventas actualizadas del sistema. El 29 de marzo de 
2024, Jim Ryan (CEO de Sony Interactive Entertainment) declaró en el podcast oficial de PlayStation que la 
PlayStation 2 había vendido 160 millones de unidades en todo el mundo, pero esta afirmación no ha sido confirmada 
ni declarada oficialmente en ningún informe financiero de la propia Sony. 


PSP 


PlayStation Portable (PSP) es una consola que fue lanzada por primera vez en 
Japón el 11 de diciembre de 2004, en Norteamérica el 24 de marzo de 2005 y 
en las regiones PAL el 1 de septiembre de 2005, y es la primera entrega portátil 
de la línea de consolas PlayStation. Como consola de séptima generación, la 
PSP competía con la Nintendo DS. 


El desarrollo de la PSP se anunció durante el E3 de 2003 y la consola se dio a 
conocer en una conferencia de prensa de Sony el 11 de mayo de 2004. El sistema era la consola portátil más potente 
en el momento de su introducción y era el primer competidor viable de la computadora de mano de Nintendo, 
después de que muchos rivales como el N-Gage de Nokia hubieran fracasado. Las capacidades gráficas avanzadas de 
la PSP la convirtieron en un popular dispositivo de entretenimiento móvil, que podía conectarse a PlayStation 2 y 
PlayStation 3, cualquier computadora con una interfaz USB, otros sistemas PSP e Internet. La PSP también tenía una 
amplia gama de funciones multimedia, como reproducción de vídeo y audio, y también se la consideraba un 
reproductor multimedia portátil. La PSP es la única consola portátil que utiliza un formato de disco óptico, en este 
caso, Universal Media Disc (UMD), como medio de almacenamiento principal; Tanto juegos como películas se han 
lanzado en este formato. 


La PSP fue recibida positivamente por la crítica y vendió más de 80 millones de unidades durante sus diez años de 
vida. Se lanzaron varios modelos de la consola, antes de que la línea PSP fuera reemplazada por la PlayStation Vita, 
lanzada primero en Japón en 2011 y en todo el mundo un año después. La Vita tiene compatibilidad con los juegos 
de PSP que se lanzaron en PlayStation Network a través de PlayStation Store, que se convirtió en el método principal 
para comprar juegos de PSP después de que Sony cerrara el acceso a la tienda desde la PSP el 31 de marzo de 2016. 
Envíos de hardware de la PSP terminó en todo el mundo en 2014; la producción de UMD terminó cuando la última 
fábrica japonesa que los producía cerró a fines de 2016. 


Sony Computer Entertainment anunció por primera vez el desarrollo de PlayStation Portable en una conferencia de 
prensa previa al E3 de 2003. Aunque no se presentaron muestras, Sony publicó extensos detalles técnicos. El director 
ejecutivo Ken Kutaragi llamó al dispositivo el "Walkman del siglo XXI", en referencia a las capacidades multimedia de 
la consola. Varios sitios web de juegos quedaron impresionados con las capacidades informáticas de la computadora 
de mano y esperaban con ansias su potencial como plataforma de juegos. 


En la década de 1990, Nintendo había dominado el mercado de dispositivos portátiles desde que lanzó su Game Boy 
en 1989, experimentando una estrecha competencia sólo con Game Gear de Sega (1990-1997) y WonderSwan 
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(1999-2001) y WonderSwan Color (2000-2004) de Bandai en Japón. En enero de 1999, Sony lanzó el brevemente 
exitoso PocketStation en Japón como su primera incursión en el mercado de los juegos portátiles. El SNK Neo Geo 
Pocket y el N-Gage de Nokia tampoco lograron recortar la participación de Nintendo. Según un analista de IDC en 
2004, la PSP era el "primer competidor legítimo del dominio de Nintendo en el mercado de las computadoras 
portátiles". 


Un UMD (Universal Media Disc) 


Las primeras imágenes conceptuales de la PSP aparecieron en una reunión de estrategia corporativa de Sony en 
noviembre de 2003 y presentaban un modelo con botones planos y sin joystick analógico. Aunque algunos críticos 
expresaron preocupación por la falta de un dispositivo analógico, estos temores se disiparon cuando la PSP se 
presentó oficialmente en la conferencia de prensa de Sony durante el E3 de 2004. Sony publicó una lista de 99 
empresas desarrolladoras que se comprometieron a apoyar la nueva computadora de mano. En la conferencia 
también se mostraron varias demostraciones de juegos como Metal Gear Acid de Konami y Wipeout Pure de Studio 
Liverpool. 


El 18 de octubre de 2004, Sony anunció que el modelo base de PSP se lanzaría en Japón el 11 de diciembre de ese 
año por 19.800 yenes (alrededor de 181 dólares estadounidenses en 2004), mientras que el Value System se lanzaría 
por 24.800 yenes (alrededor de 226 dólares estadounidenses). El lanzamiento fue un éxito, con más de 200.000 
unidades vendidas el primer día de ventas. Las variaciones de color se vendieron en paquetes que costaron 
alrededor de 200 dólares. El 3 de febrero de 2005, Sony anunció que la PSP se lanzaría en Norteamérica el 24 de 
marzo en una configuración por un MSRP de 249 dólares estadounidenses/299 dólares canadienses. Algunos 
comentaristas expresaron preocupación por el alto precio, que era casi 20 dólares más alto que el del modelo 
japonés y más de 100 dólares más que el de la Nintendo DS. A pesar de estas preocupaciones, el lanzamiento de la 
PSP en Norteamérica fue un éxito; Sony dijo que se vendieron 500.000 unidades en los dos primeros días de ventas, 
aunque también se informó que esta cifra estaba por debajo de las expectativas. 


Originalmente se pretendía que la PSP tuviera un lanzamiento simultáneo en PAL y Norteamérica, pero el 15 de 
marzo de 2005, Sony anunció que el lanzamiento PAL se retrasaría debido a la gran demanda de la consola en Japón 
y Norteamérica. El mes siguiente, Sony anunció que la PSP se lanzaría en la región PAL el 1 de septiembre de 2005 
por 249€/179 libras. Sony defendió el alto precio diciendo que los consumidores norteamericanos tenían que pagar 
impuestos sobre las ventas locales y que el Impuesto al Valor Agregado (impuesto sobre las ventas) era más alto en 
el Reino Unido que en los Estados Unidos. A pesar del alto precio, el lanzamiento PAL de la PSP fue un éxito: la 
consola vendió más de 185.000 unidades en el Reino Unido. Todas las existencias de PSP en el Reino Unido se 
agotaron a las tres horas de su lanzamiento, más del doble del récord anterior de ventas del primer día de 87.000 
unidades establecido por la Nintendo DS. El sistema también disfrutó de un gran éxito en otras áreas de la región 
PAL; Se reservaron más de 25.000 unidades en Australia y se vendieron casi un millón de unidades en toda Europa en 
la primera semana de ventas del sistema. 


La PlayStation Portable utiliza el factor de forma de "barra" común. El modelo original mide aproximadamente 6,7 
por 2,9 por 0,9 pulgadas (170 por 74 por 23 mm) y pesa 9,9 onzas (280 g). La parte frontal de la consola está 
dominada por la pantalla LCD del sistema de 4,3 pulgadas (110 mm), que tiene una resolución de 480 x 272 píxeles 
con color de 24 bits, superando a la Nintendo DS. También en el frente de la unidad se encuentran los cuatro 
botones frontales icónicos de PlayStation (Triángulo, Cruz, X, Cuadrado); el teclado direccional, el "protuberancia" 
analógico y varios otros botones. El sistema también tiene dos botones laterales, un puerto USB 2.0 mini-B en la 
parte superior de la consola y un interruptor de LAN inalámbrica y una entrada para cable de alimentación en la 
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parte inferior. La parte posterior de la PSP cuenta con una unidad Universal Media Disc (UMD) de solo lectura para 
acceder a películas y juegos, y un lector compatible con las tarjetas flash Memory Stick PRO Duo de Sony está 
ubicado a la izquierda del sistema. Otras características incluyen un puerto de infrarrojos compatible con IrDA (esto 
se suspendió en PSP-2000 y posteriores) y un conector de acoplamiento de dos clavijas; parlantes estéreo 
incorporados y puerto para auriculares; y Wi-Fi IEEE 802.11b para acceso a Internet, juegos multijugador en línea 
gratuitos a través de PlayStation Network, la posibilidad de comprar juegos en PlayStation Store (ahora 
descontinuado) y transferencia de datos. 


La PSP y la Nintendo DS 


La PSP utiliza dos CPU basadas en MIPS32 R4000 R4k de 333 MHz, como CPU principal y motor multimedia, una GPU 
que funciona a 166 MHz e incluye 32 MB de RAM principal (64 MB en PSP-2000 y modelos posteriores) y 4 MB 
integrados. DRAM dividida entre la GPU y Media Engine antes mencionadas. Originalmente, el hardware se vio 
obligado a funcionar más lentamente de lo que era capaz; la mayoría de los juegos funcionaban a 222 MHz. Sin 
embargo, con la actualización de firmware 3.50 del 31 de mayo de 2007, Sony eliminó este límite y permitió que 
nuevos juegos se ejecutaran a 333 MHz. 


La PSP funciona con una batería de 1800 mAh (1200 mAh en los modelos 2000 y 3000) que proporciona entre tres y 
seis horas de juego, entre cuatro y cinco horas de reproducción de vídeo o entre ocho y once horas de reproducción 
de audio. 


Para hacer la unidad más delgada, la capacidad de la batería de la PSP se redujo de 1800 mAh a 1200 mAh en los 
modelos PSP-2000 y 3000. Las baterías originales de alta capacidad funcionan en los modelos más nuevos, lo que 
aumenta el tiempo de reproducción, aunque la tapa de la batería no encaja. Las baterías tardan aproximadamente 
1,5 horas en cargarse y duran entre cuatro horas y media y siete horas, dependiendo de factores como la 
configuración del brillo de la pantalla, el uso de WLAN y los niveles de volumen. En marzo de 2008, Sony lanzó el kit 
de batería de duración extendida en Japón, que incluía una batería más voluminosa de 2200 mAh con una tapa 
adecuada. En Japón, el kit se vendió con una cubierta de un color específico que combinaba con las muchas 
variaciones de PSP disponibles. El kit norteamericano lanzado en diciembre de 2008 se suministró con dos cubiertas 
nuevas; uno negro y otro plateado. 


Playstation 3 


La PlayStation 3 (PS3) es la sucesora de PlayStation 2. Se lanzó por primera vez el 11 de 
noviembre de 2006 en Japón, el 17 de noviembre de 2006 en América del Norte y el 23 
de marzo de 2007 en Europa y Australasia. La PlayStation 3 compitió principalmente a 
contra la Xbox 360 de Microsoft y la Wii de Nintendo como parte de la séptima 
generación de consolas de videojuegos. 


La consola se anunció oficialmente por primera vez en el E3 de 2005 y se lanzó a finales Ey 
de 2006. Fue la primera consola en utilizar la tecnología Blu-ray Disc como medio de 


almacenamiento principal. La consola fue la primera PlayStation en integrar servicios de 
juegos sociales, incluida PlayStation Network, así como la primera en ser controlable 
desde una consola portátil, a través de su conectividad remota con PlayStation Portable pá 
y PlayStation Vita. En septiembre de 2009, se lanzó el modelo Slim de PlayStation 3. Ya 
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no proporcionaba la capacidad de hardware para ejecutar juegos de PS2. Era más liviano y delgado que la versión 
original y presentaba un logotipo y un diseño de marketing rediseñados, así como un pequeño cambio inicial en el 
software. Luego se lanzó una variación Super Slim a finales de 2012, refinando y rediseñando aún más la consola. 


Durante sus primeros años, el sistema recibió una recepción mixta, debido a su alto precio (599 dólares por un 
modelo de 60 gigabytes, 499 dólares por un modelo de 20 GB), una arquitectura de procesador compleja y la falta de 
juegos de calidad, pero fue elogiado por su Blu-Ray y "potencial sin explotar". La recepción mejoró con el tiempo. El 
sistema tuvo un comienzo lento en el mercado pero logró recuperarse, particularmente después de la introducción 
del modelo Slim, y logró vender 87,4 millones de unidades para superar en ventas a la competidora Xbox 360 y 
convertirse en la octava consola de videojuegos más vendida de la historia. Su sucesora, la PlayStation 4, se lanzó a 
finales de noviembre de 2013. El 29 de septiembre de 2015, Sony confirmó que las ventas de la PlayStation 3 se 
suspenderían en Nueva Zelanda, pero el sistema permaneció en producción en otros mercados. Los envíos de nuevas 
unidades a Europa y Australia finalizaron en marzo de 2016, seguidos por América del Norte, que finalizó en octubre 
de 2016. De cara a 2017, Japón fue el último territorio donde todavía se producían nuevas unidades hasta el 29 de 
mayo de 2017, cuando Sony confirmó que la PlayStation 3 estaba descontinuada en Japón. 


La PlayStation 3 comenzó a desarrollarse el 9 de marzo de 2001 cuando Ken Kutaragi, entonces presidente de Sony 
Computer Entertainment, anunció que Sony, Toshiba e IBM colaborarían en el desarrollo del microprocesador Cell. 
En ese momento, Shuhei Yoshida dirigió un grupo de programadores dentro de este equipo de hardware para 
explorar la creación de juegos de próxima generación. A principios de 2005, Sony se centró en desarrollar títulos de 
lanzamiento para PS3. En septiembre de 2004, Sony declaró que la PlayStation 3 utilizaría Blu-ray y que la consola 
también reproduciría DVD y CD, y en diciembre siguiente, se anunció a Nvidia como socio de diseño para el chip 
gráfico de la consola. Sony presentó oficialmente la PlayStation 3 al público el 16 de mayo de 2005, en el E3 2005, 
junto con un diseño prototipo en forma de boomerang del controlador Sixaxis. Una versión funcional del sistema no 
estuvo presente allí, ni en el Tokyo Game Show en septiembre de 2005, aunque en ambos eventos se llevaron a cabo 
demostraciones (como Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots) en kits de desarrollo de software y hardware de 
computadora personal comparable. También se mostraron imágenes de vídeo basadas en las especificaciones 
previstas de PlayStation 3 (en particular, una demostración técnica de Final Fantasy VII). 


El prototipo inicial mostrado en mayo de 2005 presentaba dos puertos HDMI, tres puertos Ethernet y seis puertos 
USB; sin embargo, cuando el sistema se mostró nuevamente un año después en el E3 2006, estos se redujeron a un 
puerto HDMI, un puerto Ethernet y cuatro puertos USB, presumiblemente para reducir costos. También se 
anunciaron dos configuraciones de hardware para la consola: un modelo de 20 GB y un modelo de 60 GB, con un 
precio de 499 dólares estadounidenses (499€) y 599 dólares estadounidenses (599€), respectivamente. El modelo de 
60 GB iba a ser la única configuración que contaría con un puerto HDMI, Internet Wi-Fi, lectores de tarjetas flash y un 
borde cromado con el logo en plateado. Se anunció que ambos modelos se lanzarían simultáneamente en todo el 
mundo: el 11 de noviembre de 2006 para Japón y el 17 de noviembre de 2006 para Norteamérica y Europa. 


El 6 de septiembre de 2006, Sony anunció que el lanzamiento de PlayStation 3 en la región PAL se retrasaría hasta 
marzo de 2007 debido a la escasez de materiales utilizados en la unidad de Blu-ray. En el Tokyo Game Show del 22 de 
septiembre de 2006, Sony anunció que incluiría un puerto HDMI en el sistema de 20 GB, pero no incluiría molduras 
cromadas, lectores de tarjetas flash, logotipo plateado ni Wi-Fi. Además, el precio de lanzamiento del modelo 
japonés de 20 GB se redujo en más de un 20% y el modelo de 60 GB se anunció para un esquema de precios abierto 
en Japón. Durante el evento, Sony mostró 27 juegos jugables de PS3 ejecutándose en el hardware final. 


La PlayStation 3 se lanzó por primera vez en Japón el 11 de noviembre de 2006 a las 07:00. Según Media Create, se 
vendieron 81.639 sistemas PS3 en las 24 horas siguientes a su introducción en Japón. Hubo informes de que muchos 
de los sistemas iniciales fueron obtenidos por empresarios que pagaron principalmente a ciudadanos chinos para 
comprar el sistema sin ningún software para revenderlo en eBay, y, como resultado de esto, se vendieron más 
unidades de hardware que las que se produjeron juegos. Ridge Racer 7 fue el juego más vendido el día del 
lanzamiento. Poco después de su lanzamiento en Japón, la PS3 se lanzó en Norteamérica el 17 de noviembre de 
2006. Los informes de violencia rodearon el lanzamiento de la PS3. Un cliente recibió un disparo, los campistas 
fueron asaltados a punta de pistola, los clientes recibieron disparos en un tiroteo con pistolas de aire comprimido, y 
60 campistas se pelearon por 10 sistemas. La PS3 también se lanzó el mismo día en Hong Kong y Taiwán. 
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Originalmente se planeó un lanzamiento mundial de la consola hasta noviembre, pero a principios de septiembre el 
lanzamiento en Europa y el resto del mundo se retrasó hasta marzo. Dado que se trataba de un retraso de última 
hora, algunas empresas habían realizado depósitos para pedidos anticipados, tras lo cual Sony informó a los clientes 
que eran elegibles para reembolsos completos o que podían continuar con el pedido anticipado. El 24 de enero de 
2007, Sony anunció que la PlayStation 3 saldría a la venta el 23 de marzo de 2007 en Europa, Australia, Oriente 
Medio, África y Nueva Zelanda. 


El 7 de marzo de 2007, la PlayStation 3 de 60 GB se lanzó en Singapur con un precio de 799 dólares singapurenses. En 
los Emiratos Árabes Unidos, el sistema se vendió por 2.499 dirhams el 23 de marzo, un precio ligeramente inferior al 
precio en Europa. Sony también organizó una gran fiesta de lanzamiento con la cantante Shakira actuando en el 
Autódromo de Dubai. 


La PS3 plateada mostrada en 2006 


La PS3 vendió 600.000 unidades en los dos primeros días de su lanzamiento en Europa. Se convirtió en el sistema 
doméstico más vendido en el Reino Unido con 165.000 unidades vendidas en dos días, y se convirtió en el segundo 
sistema más vendido en el Reino Unido en general, siendo el más rápido el PlayStation Portable. Algunos minoristas 
británicos afirman que la PS3 fue objeto de hasta 20.000 cancelaciones de pedidos anticipados, mientras que otros 
citaron una "enorme demanda" del sistema. Las ventas del sistema para la semana siguiente cayeron un 82%, 
vendiendo 30.000 unidades, con una caída del 60% en las ventas de los dos títulos más populares, MotorStorm y 
Resistance: Fall of Man. Su precio de lanzamiento en el Reino Unido de 425 libras fue más alto que sus precios en 
Japón y Estados Unidos, y un miembro del personal citó el impuesto al valor agregado como motivo. El precio en 
Europa continental era de 599€, mientras que en Irlanda era de 629€. 


Se vendieron más de 27.000 unidades en Australia durante los primeros diez días de ventas y nueve de los diez 
juegos más vendidos, incluidos sistemas y dispositivos portátiles, de la semana fueron para PS3; En general, las 
ventas de software y hardware dieron como resultado 33 millones de dólares australianos netos para Sony. Un 
analista lo llamó "un aumento en el gasto minorista que no se había visto anteriormente con el lanzamiento de 
ningún otro sistema en Australia". En Nueva Zelanda, se vendieron más de 4.800 unidades en la primera semana, 
generando "más de 6,8 millones de dólares neozelandeses en ventas minoristas de hardware y software". 


El 27 de abril de 2007, se lanzó en India, con el modelo de 60 GB vendiéndose por 39.990 rupias (1000 dólares 
estadounidenses según la tasa de conversión de ese momento). En México, el modelo de 20 GB se lanzó con un 
precio de 10.495 pesos, o 974 dólares estadounidenses en ese momento. La consola se lanzó en Corea del Sur el 16 
de junio de 2007, como una única versión equipada con un disco duro de 80 GB e IPTV. 


PlayStation 3 cuenta con una unidad de discos Blu-ray de 2x velocidad de carga por ranura para juegos, películas Blu- 
ray, DVD y CD. Originalmente estaba disponible con discos duros de 20 y 60 GB (el modelo de 20 GB no estaba 
disponible en las regiones PAL) pero desde entonces se han puesto a disposición varios tamaños de hasta 500 GB. 
Todos los modelos de PS3 tienen discos duros SATA de 2,5" actualizables por el usuario. 


PlayStation 3 utiliza como CPU el microprocesador Cell de 64 bits, diseñado por Sony, Toshiba e IBM, que se 
compone de un "elemento de procesamiento de energía" (PPE) basado en PowerPC de 3,2 GHz y ocho elementos de 
procesamiento sinérgico (SPE). Para aumentar el rendimiento y reducir costes, el chip cuenta con 8 SPE. Después de 
la fabricación, se prueba cada chip y se desconecta un SPE defectuoso mediante corte láser, dejando 7 SPE. Esto 
significa que se pueden utilizar procesadores que de otro modo se desecharían, lo que reduce los costos y el 
desperdicio. Los desarrolladores sólo pueden acceder a seis de los siete SPE, ya que el séptimo SPE está reservado 
para el sistema operativo de la consola. El procesamiento de gráficos está a cargo del 'Reality Synthesizer' de Nvidia 
RSX, que puede producir resoluciones desde 480i/576i SD hasta 1080p HD. PlayStation 3 tiene 256 MB de memoria 
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principal XDR DRAM y 256 MB de memoria de video GDDR3 para RSX. Originalmente, Sony no planeaba incluir 
ninguna GPU en la PlayStation 3, porque pensaban que Cell podría con todo, pero los desarrolladores, incluido el 
equipo ICE de Naughty Dog, demostraron a Sony que sin una GPU dedicada, el rendimiento de la PlayStation 3 no 
sería suficiente, especialmente en comparación con la Xbox 360. Por lo tanto, Sony agregó una GPU, la Nvidia RSX, en 
la etapa final del desarrollo de PlayStation 3. 


La PlayStation 3 fue la primera consola en incluir un puerto HDMI 


El sistema tiene Bluetooth 2.0 (compatible con hasta siete dispositivos Bluetooth), Gigabit Ethernet, USB 2.0 y HDMI 
1.4 integrados. La red Wi-Fi también está integrada en todos los modelos excepto en los de 20 GB, mientras que un 
lector de tarjetas flash (compatible con Memory Stick, SD/MMC y CompactFlash/Microdrive) está integrado en los 
modelos de 60 GB y CECHExx de 80 GB. 


Playstation Vita 


La PlayStation Vita (PS Vita) es una consola de juegos portátil desarrollada y 
comercializada por Sony Computer Entertainment. Se lanzó por primera vez 
en Japón el 17 de diciembre de 2011 y en Norteamérica, Europa y otros 
territorios internacionales a partir del 22 de febrero de 2012. La consola es la 
sucesora de PlayStation Portable y forma parte de la marca de dispositivos 
de juego PlayStation.; Como parte de la octava generación de consolas de 
videojuegos, compitió principalmente con la Nintendo 3DS. 


El modelo original de la computadora de mano incluye una pantalla táctil capacitiva multitáctil OLED de 5 pulgadas 
(130 mm), dos joysticks analógicos y entrada de botón frontal y lateral, y es compatible con Bluetooth, Wi-Fi y 3G 
opcional. La Vita cuenta con una CPU ARM Cortex-A9 MPCore de cuatro núcleos y una GPU SGX543MP de cuatro 
núcleos. La serie PS Vita 2000, una versión revisada del sistema, se lanzó en 2013 y 2014. Tiene las mismas 
características con un tamaño ligeramente más pequeño, mayor duración de la batería y un panel LCD en lugar de 
OLED. Sony lanzó PlayStation TV, una versión de corta duración y reutilizada de Vita que utiliza una pantalla de 
televisión como una consola de videojuegos doméstica, descontinuada a finales de 2015. 


El diseño de Vita tenía como objetivo fusionar la experiencia de las plataformas de videojuegos dedicadas de gran 
presupuesto con la entonces prometedora tendencia de los juegos móviles como se ve en teléfonos inteligentes y 
tabletas. Sin embargo, un año después del exitoso lanzamiento del dispositivo, las ventas del hardware y de sus 
juegos de mayor presupuesto se estancaron, amenazando con poner fin a su vida útil. Un esfuerzo concentrado para 
atraer desarrolladores independientes más pequeños en Occidente, combinado con un fuerte apoyo de empresas 
japonesas de nivel medio, ayudó a mantener la plataforma a flote. Aunque esto llevó a una menor diversidad en su 
biblioteca de juegos, fortaleció el soporte en JRPG, novelas visuales y juegos independientes desarrollados en 
Occidente. Esto generó ventas moderadas en Japón y una base de usuarios más pequeña pero apasionada en 
Occidente. Aunque Sony no ha publicado cifras exactas de ventas, las estimaciones rondan entre 15 y 16 millones de 
unidades. En los últimos años de la plataforma, Sony promovió la capacidad de PlayStation Vita para trabajar en 
conjunto con sus otros productos de juegos, como Remote Play de los juegos de PlayStation 4, similar a la función 
Off-TV Play de Wii U. 


La plataforma se estancó en 2017 con el lanzamiento de Nintendo Switch y se suspendió por completo en 2019. El 
sistema se considera un fracaso comercial en la industria de los videojuegos y la Nintendo 3DS lo superó 
significativamente en ventas. Sony no lanzó ningún sucesor directo, aunque en 2023, se anunció el lanzamiento de 
un accesorio de uso remoto similar, PlayStation Portal, a finales de año para PlayStation 5. 
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Después del éxito de la familia de consolas de juegos portátiles Game Boy de Nintendo durante la década de 1990 y 
principios de la de 2000, con poca competencia en el mercado, y el éxito masivo de Sony con sus consolas de 
videojuegos domésticas PlayStation y PlayStation 2 casi al mismo tiempo, Sony entró también en el mercado de las 
computadoras portátiles. En 2004, lanzó la PlayStation Portable (PSP) para competir con la Nintendo DS como parte 
de la séptima generación de consolas de videojuegos. Después de un comienzo lento en el mercado mundial, se 
fortaleció en Japón con múltiples lanzamientos de la serie Monster Hunter. Dado que la serie fue menos popular en 
las regiones occidentales, no logró revivir la plataforma de la misma manera. El PSP acabó siendo un resultado mixto 
para la empresa. Fue visto como un éxito porque era la única plataforma de videojuegos portátil que había 
competido significativamente con Nintendo por la participación de mercado, con casi 80 millones de unidades 
vendidas durante su vida útil, aproximadamente la misma cantidad que Game Boy Advance de Nintendo durante el 
sexta generación de consolas de videojuegos. Esto es sólo un poco más de la mitad de las ventas de su actual 
competidor en el mercado, el DS, que ascendía a más de 150 millones de unidades a finales de 2011. 


Los rumores sobre un sucesor de la PSP llegaron ya en julio de 2009, cuando Eurogamer informó que Sony estaba 
trabajando en un dispositivo de este tipo, que utilizaría el procesador PowerVR SGX543MP y funcionaría a un nivel 
similar al de la Xbox original. Hasta mediados de 2010, los sitios web continuaron publicando historias sobre la 
existencia de una "PSP 2". Durante el Tokyo Game Show surgieron informes de que el dispositivo fue presentado 
internamente durante una reunión privada a mediados de septiembre celebrada en la sede de Sony Computer 
Entertainment en Aoyama, Tokyo. Poco después, se informó que ya se habían enviado informes de kits de desarrollo 
para la computadora de mano a numerosos desarrolladores de videojuegos, incluidos desarrolladores propios y 
externos, para comenzar a crear juegos para el dispositivo, un informe confirmado más tarde por el productor 
ejecutivo de Mortal Kombat. Shaun Himmerick. En noviembre, el vicepresidente senior de Electronic Arts, Patrick 
Soderlund, confirmó que había visto que existía el sucesor de PlayStation Portable, pero no podía confirmar los 
detalles. En el mismo mes, VG247 publicó imágenes de una de las primeras versiones del prototipo que mostraban 
un diseño de pantalla deslizante similar al de PSP Go junto con dos joysticks analógicos, dos cámaras y un micrófono, 
aunque el informe mencionaba que desde entonces los problemas de sobrecalentamiento habían hecho que se 
alejaran de ellos el diseño a favor de un modelo más similar al dispositivo PlayStation Portable original. 


La PS Vita de segunda generación, PCH-2000 


A lo largo de 2010, Sony no confirmó estos informes sobre un sucesor de PSP, pero sí hizo comentarios sobre la 
fabricación de hardware futuro. Shuhei Yoshida, presidente de SCE Worldwide Studios, reveló que su estudio, a pesar 
de estar normalmente más involucrado con el software, tenía un papel continuo en el futuro desarrollo de hardware 
en ese momento. En diciembre, el director ejecutivo de Sony Computer Entertainment, Kazuo Hirai, declaró que 
Sony pretendía atraer a un amplio grupo demográfico de personas mediante el uso de múltiples métodos de entrada 
en el hardware futuro; botones y joysticks para usuarios de sistemas de juegos portátiles tradicionales y pantallas 
táctiles para usuarios de teléfonos inteligentes. El dispositivo fue anunciado oficialmente por Sony el 27 de enero de 
2011, en su conferencia de prensa "PlayStation Meeting" celebrada por la compañía en Japón. Se anunció que el 
sistema, conocido únicamente por su nombre en clave "Next Generation Portable" (NGP), era un dispositivo de 
juegos portátil destinado a imágenes con calidad de PlayStation 3, lo que luego se aclaró que no se tomó en un nivel 
literal porque, según David Coombes, gerente de investigación de plataformas de Sony Computer Entertainment 
America, "Bueno, no funcionará a 2 GHz (como la PS3) porque la batería duraría cinco minutos y probablemente te 
prendería fuego a los pantalones". Más tarde, los ingenieros de Sony describieron su potencia como a medio camino 
entre la PSP y la PS3. Como habían sugerido los rumores, el dispositivo fue diseñado para presentar "lo mejor de 
ambos mundos" entre los juegos móviles y portátiles, incluida una pantalla táctil OLED de 5 pulgadas, un panel táctil 
trasero junto con botones físicos y dos joysticks analógicos. Sony también reveló que el dispositivo utilizaría una 
combinación de distribución minorista y digital de juegos. Se anunciaron más detalles en la Game Developers 
Conference 2011, incluido que Sony abandonaría el formato de disco UMD de PSP en favor de cartuchos de juegos 
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pequeños de variantes de tamaño de 2 GB o 4 GB, junto con dos cámaras, detección facial, detección de cabezas y 
capacidades de seguimiento. 


El 6 de junio de 2011, en el E3 2011, Sony anunció que el nombre oficial del dispositivo sería PlayStation Vita, siendo 
la palabra "vita" la palabra latina que significa "vida". Mark Cerny fue el arquitecto principal del dispositivo. A pesar 
de los informes de que los terremotos de 2011 en Japón retrasaron el lanzamiento del dispositivo, Sony volvió a 
confirmar que estaba en camino para un lanzamiento a finales de 2011 en Japón y una fecha de lanzamiento en 
febrero de 2012 para otras regiones importantes del mundo. Posteriormente, la fecha de lanzamiento se redujo a un 
lanzamiento del 17 de diciembre de 2011 en Japón y una fecha de lanzamiento del 22 de febrero de 2012 para 
América y Europa, aunque se lanzó una edición limitada una semana antes en América del Norte, el 15 de febrero de 
2012, que incluía el modelo 3G/Wi-Fi del dispositivo, el juego Little Deviants, un estuche de edición limitada y una 
tarjeta de memoria de 4 GB. La Vita se lanzó con 26 títulos en Japón, y Sony anunció que había más de 100 títulos en 
desarrollo antes del lanzamiento general del sistema. La Vita se lanzó en Occidente con 25 títulos, incluidos títulos 
originales como Uncharted: Golden Abyss y Wipeout 2048, y adaptaciones de juegos como FIFA 12 y Rayman Origins. 


Las ventas de Vita comenzaron con fuerza en el lanzamiento, pero luego se estancaron y tuvieron un rendimiento 
muy inferior. La Vita tuvo un fuerte lanzamiento en Japón, vendiendo más de 300.000 unidades en su primera 
semana de disponibilidad, aunque poco después las cifras se redujeron un 78% a menos de 73.000 vendidas en su 
segunda semana, y luego se estabilizaron en alrededor de 12.000 vendidas por semana en las semanas siguientes. De 
manera similar, en Estados Unidos, el sistema debutó con 200.000 unidades vendidas en el primer mes, antes de 
descender a una cantidad de aproximadamente 50.000 por mes. Se informó que se vendieron 1,2 millones de 
unidades al 26 de febrero de 2012, después de su lanzamiento en la mayoría de las regiones. El sistema continuó 
obteniendo juegos de alto perfil a lo largo de 2012, incluidos Gravity Rush, LittleBigPlanet PS Vita, Sonic €: All-Stars 
Racing Transformed, Persona 4 Golden, Assassin's Creed lll: Liberation y Call of Duty: Black Ops: Declassified. A pesar 
de esto, el sistema solo logró vender 4 millones de unidades en todo el mundo en sus primeros 10 meses en el 
mercado, y los analistas estiman que solo se vendieron 6 millones de unidades después de dos años de 
disponibilidad. Después de 2012, Sony dejó de publicar cifras de ventas directas de Vita y optó por publicar cifras de 
ventas combinadas con ella y la PSP. Aún así, el sistema tuvo un desempeño deficiente; Si bien Sony proyectó vender 
16 millones de unidades de sistemas Vita y PSP combinados, tuvo que recortar su pronóstico dos veces en el mismo 
año: hasta 12 y luego 10 millones de unidades vendidas. 


Como los juegos de mayor perfil no impulsaron lo suficiente las ventas del sistema en 2012, grandes empresas de 
terceros como Ubisoft y Activision comenzaron a reducir o eliminar el soporte para el sistema, especialmente en 
Occidente. Además, si bien la serie Monster Hunter había impulsado significativamente las ventas de la PSP, su 
ausencia perjudicó a la Vita. Su desarrollador, Capcom, había decidido lanzar Monster Hunter Tri y futuros juegos de 
Monster Hunter exclusivamente en Nintendo 3DS, donde vendería millones de copias para el principal competidor 
de Sony. Ante la disminución del apoyo, Shahid Ahmad, Director de Contenido Estratégico de Sony, comenzó un 
nuevo enfoque hacia el software, contactando directamente a desarrolladores más pequeños e independientes que 
anteriormente habían lanzado juegos para plataformas móviles y PC y haciendo adaptaciones para ellos. Si bien no 
revirtieron completamente las tendencias de ventas de Vita, los costos más bajos de crear o portar juegos de menor 
presupuesto facilitaron a los desarrolladores obtener ganancias con la base de usuarios más pequeña del sistema y, a 
su vez, aumentaron la atención de los consumidores en la consola, manteniendo la dispositivo a flote. Fez, Spelunky, 
Hotline Miami y OlliOlli tuvieron éxito con sus lanzamientos en Vita. Ahmad también mantuvo el interés en el 
dispositivo interactuando directamente con los consumidores en las redes sociales; El juego Tales of Hearts R se 
tradujo al inglés sólo porque era el número uno en una encuesta de juegos deseados en la plataforma. Sony también 
continuó apoyando el sistema con juegos hasta 2013, aunque en menor medida, con títulos como Killzone: 
Mercenary y Tearaway, junto con un puñado de otros ports desarrollados en Occidente como FIFA 13 y Rayman 
Legends. 


Si bien el enfoque en los juegos independientes mantuvo el dispositivo a flote en Occidente, en Japón tales medidas 
no fueron necesarias, ya que la Vita mantuvo ventas moderadas de hardware. Si bien su principal competidor, la 
Nintendo 3DS, la vendía habitualmente, la Vita logró ser una de las consolas más vendidas en general, en parte 
debido a la preferencia de Japón por los juegos portátiles. El fuerte apoyo de los desarrolladores japoneses también 
ayudó, con compañías como Bandai Namco, Falcom, Koei Tecmo, 5pb, Compile Heart, Spike Chunsoft y Atlus 
lanzando muchos juegos en el género JRPG y novelas visuales para ayudar a mantener un flujo constante de 
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contenido de nivel medio, comunicados que llegan al sistema. Además, grandes juegos como Final Fantasy X/X-2 HD 
Remaster se vendieron bien y más o menos en línea con sus homólogos de consola doméstica. El mayor apoyo de 
Japón, a su vez, también ayudó a respaldar el sistema en Occidente, con muchos juegos de las series Atelier, Ys, 
Danganronpa, Persona y Trails localizados al inglés en Vita, o jugables a través de la versión anterior del sistema de 
compatibilidad con juegos digitales de PSP. 


ra 


LiveArea, la interfaz de usuario para el Vita 


Si bien el sistema logró mantenerse a flote como un éxito menor, otros problemas continuaron persistiendo, incluido 
el alto precio del sistema en comparación con su principal competidor, la Nintendo 3DS, y su dispositivo hermano, la 
PS3, el alto precio de sus tarjetas de memoria utilizadas para juegos y almacenamiento de datos, y la creciente 
popularidad de los teléfonos inteligentes y tabletas. En agosto de 2013, Sony abordó los dos primeros, bajando el 
precio a 199 dólares en Norteamérica y 199€ en Europa, y recortando también el precio minorista sugerido de las 
tarjetas de memoria. El recorte de precios también coincidió con el lanzamiento de un ligero rediseño del sistema, el 
modelo "PS Vita 2000". El rediseño incluyó hacer que el sistema fuera un 20% más delgado y un 15% más liviano, 
además de agregar 1 GB de almacenamiento interno y una hora adicional de duración de la batería. Sin embargo, el 
rediseño eliminó la pantalla OLED en favor de una pantalla LCD más económica. 


En línea con la ambición de Sony de combinar aspectos de las consolas de videojuegos tradicionales con dispositivos 
móviles como teléfonos inteligentes y tabletas, Vita contiene una multitud de métodos de entrada. El dispositivo 
presenta una forma "súper ovalada" similar al diseño de la PlayStation Portable original, con una pantalla táctil 
capacitiva OLED qHD de 5 pulgadas (130 mm) en el centro del dispositivo. El dispositivo cuenta con dos joysticks 
analógicos, un D-pad, un conjunto de botones frontales estándar de PlayStation (2, O, x y 11), dos botones laterales 


(L y R), un botón de PlayStation y botones de inicio y selección. El control del movimiento también es posible a través 
del sistema de detección de movimiento Sixaxis de Sony, que consta de un giroscopio de tres ejes y un acelerómetro 
de tres ejes. Además de estos métodos de entrada, específicos solo de Vita, hay un panel táctil secundario que se 
encuentra en la parte posterior del dispositivo. 


Otro hardware incluye parlantes estéreo, un micrófono, Wi-Fi integrado y conectividad Bluetooth 2.1+EDR, y dos 
cámaras. Ambas cámaras son de 0,3 megapíxeles y funcionan a 640 x 480 (VGA) a 60 fotogramas/s, o a 320 x 240 a 
120 fotogramas/s. Se pueden utilizar para tomar fotografías o vídeos utilizando aplicaciones integradas en el sistema. 
Las dos cámaras cuentan con capacidades de detección de rostros, detección de cabezas y seguimiento de cabezas. 
La plataforma también se lanzó con un modelo con soporte de datos móviles 3G, que requería un plan de datos 
separado a través de un proveedor de datos. El servicio 3G se ha asociado con NTT DoCoMo en Japón, AT8T en 
EE.UU., Rogers en Canadá y Vodafone en Europa y Australia. El modelo 3G dejó de fabricarse en 2013 y no estuvo 
disponible en los futuros modelos revisados del sistema. 


Internamente, el dispositivo presenta un sistema personalizado en chip con un procesador ARM Cortex-A9 MPCore 
de cuatro núcleos y una GPU SGX543MP4+ de cuatro núcleos. Sony ha declarado que la Vita generalmente funciona 
bien por debajo de su velocidad de reloj máxima debido al sobrecalentamiento y los problemas de consumo de 
batería que se producirían, en lugar de eso coloca su potencia de procesamiento "aproximadamente a medio camino 
entre la PSP actual y la PS3". La batería interna de Vita tiene entre 3 y 5 horas de energía para jugar, dependiendo de 
la potencia de procesamiento requerida para el juego, el brillo de la pantalla, el nivel de sonido y las conexiones de 
red, así como otros factores. Además, la batería puede proporcionar unas cinco horas para ver vídeos y hasta nueve 
horas para escuchar música con la pantalla apagada. El sistema también permite soluciones de baterías externas 
adicionales. La PlayStation Vita tiene 512 MB de RAM del sistema y 128 MB de VRAM. La cantidad de RAM permite 
utilizar el chat entre juegos en el sistema. 


El software para PlayStation Vita se distribuye en una tarjeta de memoria flash patentada llamada "tarjeta de juego 
PlayStation Vita" en lugar de en Universal Media Discs (UMD) como los que utiliza PlayStation Portable. La forma y el 
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tamaño de la tarjeta en sí es muy similar a una tarjeta SD. Entre el 5% y el 10% del espacio de la tarjeta del juego está 
reservado para parches y datos guardados del juego. La PS Vita es incompatible con tarjetas de memoria estándar, 
como las tarjetas SD, y en su lugar almacena datos en tarjetas de memoria patentadas de PS Vita, que están 
disponibles en tamaños de 4 GB, 8 GB, 16 GB, 32 GB y 64 GB. Inicialmente, se puede almacenar un máximo de 100 
aplicaciones y juegos en el dispositivo a la vez, independientemente del almacenamiento de datos disponible. 
Cuando se alcanza el límite, las aplicaciones o juegos deben moverse o eliminarse para poder acceder a aquellos que 
se encuentran más allá del límite. Posteriormente, este límite se elevó a 500 aplicaciones en la versión 3.10 del 
software del sistema lanzada en 2014. Debido al alto precio de las tarjetas de memoria oficiales de Sony, aparecieron 
en el mercado tarjetas adaptadoras "SD2Vita" económicas de terceros que permiten el uso de medios de 
almacenamiento micro SD junto con una consola modificada. 


Según el agregador de reseñas Metacritic, el lanzamiento del hardware original de Vita fue en general bien recibido 
por los críticos, aunque también persistieron algunas preocupaciones. El editor de Metacritic, Jason Dietz, señaló que 
los críticos tendían a elogiar el diseño del hardware y el sistema operativo de Vita, pero expresaron cierta 
preocupación por su practicidad, es decir, competir en 2012 en adelante, con un gran tamaño y precio, donde los 
teléfonos móviles con pantallas grandes y juegos baratos eran prevalece como alternativa. Desde su lanzamiento 
inicial en Occidente en febrero de 2012, de 44 críticas profesionales, 9 cayeron en la calificación "Excelente", 29 en la 
calificación "Buena", 6 en la calificación "Mixta" y O en la calificación "Mala" o Calificación de "horrible". 


Sus ventas de lanzamiento iniciales se consideraron en general positivas: se vendieron más de 300.000 unidades en 
Japón y 200.000 unidades en América del Norte. Sin embargo, se produjo una gran caída en ambas regiones. En 
Japón, las ventas de la segunda semana cayeron un 78 por ciento y se estabilizaron en unas 12.000 unidades por 
semana. De manera similar, las ventas cayeron a alrededor de 30.000 a 50.000 unidades vendidas por mes durante el 
año posterior al lanzamiento en América del Norte. En general, Sony estuvo muy por debajo de los objetivos de 
ventas mundiales de 10 millones de Vitas vendidas a finales de marzo de 2013. El dispositivo vendió 1,2 millones de 
unidades a finales de febrero de 2012, 4 millones a finales de 2012, y los analistas estimaron que solo había 
alcanzado los 6 millones a finales de 2013, cifras que no han sido confirmados debido a que Sony dejó de publicar las 
cifras de ventas de Vita después de alcanzar la marca de 4 millones a finales de 2012. 


Las opiniones sobre el hardware cayeron a niveles más moderados en 2013, después de las pausas iniciales en las 
ventas de la plataforma. Las encuestas en Japón mostraron que los consumidores no compraban el dispositivo 
debido a su alto precio minorista y la percepción de falta de variedad de software, y que los propietarios actuales de 
Vita solo mostraron una tasa de aprobación del 46% para el dispositivo y su biblioteca de software. De manera 
similar, muchos críticos occidentales sintieron que las bajas ventas hasta 2013 provocarían una muerte prematura 
del producto. 


A partir de 2013, Sony pudo revertir la trayectoria del sistema cambiando de enfoque, apuntando a ser más un 
producto de nicho que uno con atractivo para el mercado masivo, enfocándose más en pequeños juegos 
occidentales para teléfonos móviles y juegos desarrollados en Japón de nivel medio, y uniéndolo al aumento de 
popularidad de su plataforma PlayStation 4 con sus funciones de conectividad de uso remoto. Sony también lanzó la 
revisión del modelo Vita, el PCH-2000, que en general fue bien recibido por los críticos y por abordar una serie de 
quejas anteriores sobre el sistema, que incluían una reducción de precio y tamaño. Sin embargo, los revisores se 
sintieron más contradictorios sobre la decisión de cambiar de pantalla OLED a LCD en el modelo revisado, y algunos 
sintieron que condujo a una degradación menor en la calidad de la imagen. 


Aunque no dio cifras específicas, Sony afirmó que las ventas de Vita superaron las proyecciones en América del Norte 
en 2014, lo que la alegró y sorprendió, a veces incluso quedando sin existencias. También se encontró una respuesta 
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similar en el Reino Unido. Se considera que la plataforma se vendió bien en Japón, donde vendió más que la PS4 en 
2015, y alcanzó los 5 millones de unidades vendidas en 2016, según el rastreador de ventas Media Create. También 
obtuvo un millón de ventas de software en el mismo año, con el lanzamiento japonés de Minecraft para Vita. A 
finales de 2015, la empresa de investigación EEDAR estimó que las ventas del Vita en todo el mundo rondaban los 10 
millones. A pesar de la base de usuarios más pequeña, la plataforma siguió siendo viable para los lanzamientos de 
juegos en 2017 debido a la alta tasa de conexión de software vendido por usuario de hardware. Limited Run Games y 
varios desarrolladores de juegos independientes elogiaron la plataforma por su amplia selección de videojuegos más 
originales y especializados, y las fuertes ventas respectivas de los mismos. A mediados de 2017, Glixel estimó que se 
habían vendido aproximadamente 15 millones de unidades del sistema, mientras que en septiembre de 2018, 
USGamer estimó que había crecido a alrededor de 16 millones de unidades. 


En una retrospectiva de 2021 de The Verge, los empleados de Sony atribuyeron varios factores a las malas ventas de 
Vita en contraste con las de PSP, que tuvo unas ventas estimadas de 80 millones durante su vida útil; Nintendo había 
experimentado una caída similar con su transición de Nintendo DS a Nintendo 3DS. Christian Phillips, ex director 
senior de Sony, dijo que habían subestimado el impacto de los juegos móviles en el momento del lanzamiento de 
Vita. Habían considerado que los juegos en teléfonos inteligentes eran "lo suficientemente buenos como para jugar" 
y, en cambio, sentían que las tabletas eran más sus competidores que la Vita, según Phillips. Si bien algunos 
tecnólogos de Sony habían advertido que la potencia computacional de los dispositivos móviles podría superar a las 
consolas actuales alrededor de 2010-2011, el diseño de la Vita no incorporó esta precaución. Así, la Vita se lanzó al 
mismo tiempo que los juegos móviles se estaban expandiendo enormemente, perdiendo consumidores potenciales 
en ese mercado. 


John Koller, ex vicepresidente de marketing de Sony, también creía que la Vita se había lanzado demasiado tarde en 
el ciclo principal de la consola PlayStation y demasiado cerca del lanzamiento de la PlayStation 4 en noviembre de 
2013. Como uno de los productos estrella de Sony, muchos de sus Como resultado, los desarrolladores propios se 
habían centrado más en los juegos para ese sistema que en Vita. La falta de interés de los equipos propios de Sony 
repercutió en los desarrolladores externos, quienes sintieron que no valía la pena desarrollar la Vita para la próxima 
PlayStation 4, dejando a la Vita sin una biblioteca de software sólida. Koller creía que si Vita se hubiera lanzado antes 
en el ciclo de vida de PlayStation 3, habrían podido captar más interés de los desarrolladores durante ese tiempo y 
crear una biblioteca más atractiva para Vita. 


Playstation 4 


La PlayStation 4 (PS4) fue anunciada como la sucesora de PlayStation 3 en febrero de 
2013, se lanzó el 15 de noviembre de 2013 en Norteamérica, el 29 de noviembre de 
2013 en Europa, Sudamérica y Australia, y el 22 de febrero de 2014 en Japón. Una 
consola de octava generación, compite con la Xbox One de Microsoft y la Wii U y Switch 
de Nintendo. 


Alejándose de la microarquitectura Cell más compleja de su predecesora, la consola 
cuenta con una Unidad de Procesamiento Acelerado (APU) AMD construida sobre la 
arquitectura x86-64, que teóricamente puede alcanzar un máximo de 1,84 teraflops; 
AMD afirmó que era la APU "más potente" que había desarrollado hasta la fecha. PlayStation 4 pone un mayor 
énfasis en la interacción social y la integración con otros dispositivos y servicios, incluida la capacidad de jugar juegos 
fuera de la consola en PlayStation Vita y otros dispositivos compatibles ("Remote Play"), la capacidad de transmitir 
juegos en línea o con amigos, controlando el juego de forma remota ("Share Play"). El controlador de la consola 
también fue rediseñado y mejorado con respecto a la PlayStation 3, con botones y palancas analógicas mejorados y 
un panel táctil integrado, entre otros cambios. La consola también admite vídeo HDR10 de alto rango dinámico y 
reproducción multimedia con resolución 4K. 


La PlayStation 4 fue lanzada con gran éxito de crítica, y los críticos elogiaron a Sony por reconocer las necesidades de 
sus consumidores, abrazar el desarrollo de juegos independientes y por no imponer esquemas restrictivos de gestión 
de derechos digitales como los anunciados originalmente por Microsoft para la Xbox One. Los críticos y estudios 
externos, antes de su lanzamiento, también elogiaron las capacidades de la PlayStation 4 en comparación con sus 
competidores; Los desarrolladores describieron la diferencia de rendimiento entre la consola y Xbox One como 
"significativa" y "obvia". La mayor demanda también ayudó a Sony a encabezar las ventas mundiales de consolas. En 
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octubre de 2019, PS4 se convirtió en la segunda consola de juegos doméstica más vendida de todos los tiempos, 
detrás de PlayStation 2. 


El 7 de septiembre de 2016, Sony presentó la PlayStation 4 Slim, una versión más pequeña de la consola; y una 
versión de gama alta llamada PlayStation 4 Pro, que cuenta con una GPU mejorada y una velocidad de reloj de CPU 
más alta para admitir un rendimiento mejorado y una resolución 4K en los juegos compatibles. 


Su sucesora, la PlayStation 5, se lanzó en noviembre de 2020. Posteriormente, en enero de 2021, Sony suspendió 
todos los modelos de PlayStation 4, excepto la versión Slim, en Japón. En los mercados occidentales, la PlayStation 4 
recibirá tres años adicionales de soporte. 


Según el arquitecto principal Mark Cerny, el desarrollo de la cuarta consola de videojuegos de Sony comenzó en 
2008. 


Menos de dos años antes, la PlayStation 3 se había lanzado después de meses de retrasos debido a problemas de 
producción. El retraso colocó a Sony casi un año detrás de la Xbox 360 de Microsoft, que ya se acercaba a las ventas 
de 10 millones de unidades cuando se lanzó la PS3. El director ejecutivo de Sony Computer Entertainment Europe, 
Jim Ryan, dijo que Sony quería evitar repetir el mismo error con el sucesor de PS3. 


Al diseñar el sistema, Sony trabajó con el desarrollador de software Bungie, quien ofreció su opinión sobre el 
controlador y cómo mejorarlo para los juegos de disparos. En 2012, Sony comenzó a enviar kits de desarrollo a los 
desarrolladores de juegos, que consistían en una PC modificada que ejecutaba el chipset AMD Accelerated 
Processing Unit. Estos kits de desarrollo se conocían como "Orbis". 


Controlador Dual Shock 4 


A principios de 2013, Sony anunció que un evento conocido como PlayStation Meeting 2013 se llevaría a cabo en la 
ciudad de Nueva York, EE.UU., el 20 de febrero de 2013, para cubrir el "futuro de PlayStation". Sony anunció 
oficialmente la PlayStation 4 en el evento. Reveló detalles sobre el hardware de la consola y analizó algunas de las 
nuevas características que introduciría. Sony también mostró imágenes en tiempo real de juegos en desarrollo, así 
como algunas demostraciones técnicas. El diseño de la consola se dio a conocer en junio en el E3 2013, y se dieron 
los precios minoristas recomendados iniciales de 399 dólares (NA), 399€ (Europa) y 349 libras (Reino Unido). Sony 
aprovechó los problemas que Microsoft había estado teniendo con el posicionamiento de su recientemente 
anunciada Xbox One, que incluía su precio más alto (499 dólares en Norteamérica), así como regulaciones estrictas 
sobre cómo los usuarios podían compartir medios de juegos. Además de su precio más bajo, Sony se centró en la 
facilidad que tendría al compartir medios con la PS4. La compañía reveló fechas de lanzamiento para Norteamérica, 
Centroamérica, Sudamérica, Europa y Australia, así como información final, en un evento de prensa de Gamescom 
en Colonia, Alemania, el 20 de agosto de 2013. La consola se lanzó el 15 de noviembre de 2013 en Estados Unidos y 
Canadá, seguido de nuevas publicaciones el 29 de noviembre de 2013. A finales de 2013, la PS4 se lanzó en más 
países europeos, asiáticos y sudamericanos. La PS4 se lanzó en Japón a 39.980 yenes el 22 de febrero de 2014. 


Sony cerró un acuerdo con el gobierno chino en mayo de 2014 para vender sus productos en China continental, y la 
PS4 fue el primer producto que se lanzó. Kazuo Hirai, director ejecutivo de Sony, dijo en mayo: "El mercado chino, 
considerando su tamaño, es obviamente un mercado potencialmente muy grande para productos de videojuegos... 
Creo que seremos capaces de replicar el tipo de éxito que hemos tenido con PS4 en otras partes del mundo en 
China." 


En septiembre de 2015, Sony redujo el precio de la PS4 en Japón a 34.980 yenes, con caídas de precios similares en 
otros mercados del sudeste asiático. El primer paquete oficial de PS4 de menos de 300 libras fue el "Uncharted 
Nathan Drake Collection 500GB" de 299,99 libras y se lanzó en el Reino Unido el 9 de octubre de 2015; Al mismo 
tiempo se ofreció una versión de 1 TB por 329,99 libras. El 9 de octubre de 2015, se anunció el primer recorte de 
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precio oficial de la PS4 en Norteamérica: una reducción de 50 dólares a 349,99 dólares (EE.UU.) y de 20 dólares a 
429,99 dólares (Canadá). A finales de octubre de 2015 se produjo un recorte oficial de precios en Europa, reducido a 
349,99€/299,99 libras. 


El 10 de junio de 2016, Sony confirmó que se estaba desarrollando una revisión de hardware de la PlayStation 4, que 
se rumoreaba que tenía el nombre en código "Neo". Se reveló que la nueva revisión era un modelo de gama alta 
destinado a admitir juegos en 4K. Este nuevo modelo se vendió junto con el modelo existente y todo el software 
existente era compatible entre los dos modelos. Layden afirmó que Sony no tiene planes de "bifurcar el mercado", 
sólo que los jugadores que jueguen en el Neo tendrán "la misma experiencia, pero se entregará con una resolución 
más alta, con una experiencia gráfica mejorada, pero todo lo demás va a funcionar" ser exactamente como cabría 
esperar". La consola de gama alta se reveló públicamente el 7 de septiembre de 2016 como PlayStation 4 Pro. Al 
mismo tiempo, Sony presentó una versión actualizada del modelo original de PS4 con un factor de forma más 
pequeño. 


En mayo de 2018, durante una presentación a inversores, el director ejecutivo de Sony Interactive Entertainment, 
John Kodera, declaró que la PlayStation 4 se acercaba al final de su ciclo de vida y que la compañía anticipaba una 
disminución en las ventas de hardware año tras año. Explicó que Sony contrarrestaría la caída esperada centrándose 
en "fortalecer la participación de los usuarios", incluidas inversiones continuas en nuevos juegos propios y otros 
servicios en línea para PS4. "Utilizaremos los próximos tres años para preparar el siguiente paso, para agacharnos y 
poder saltar más alto en el futuro", añadió Kodera en una entrevista con la prensa al día siguiente. 


Tras el lanzamiento de la PlayStation 5 en noviembre de 2020, Sony interrumpió la producción en Japón de todos los 
modelos excepto el modelo Slim de 500 GB de la PlayStation 4 el 5 de enero de 2021, y la PS4 estándar y la PS4 Pro 
todavía se producen para los mercados occidentales. Según un informe de Bloomberg News de enero de 2022, Sony 
estaba a punto de descontinuar la PlayStation 4 a fines de 2021 en favor de la PlayStation 5, pero debido a la actual 
escasez de semiconductores que dificultaba que Sony pudiera mantenerse al día con PlayStation 5, la compañía 
planeó continuar con la producción de PlayStation 4. Además de ayudar a compensar la escasez de PlayStation 5, 
este método de producción ayudaría a asegurar acuerdos con sus proveedores de componentes para PlayStation 5. 


La PlayStation 4 Pro 


La PlayStation 4 utiliza una Unidad de Procesamiento Acelerado (APU) desarrollada por AMD en cooperación con 
Sony. Combina una unidad central de procesamiento (CPU) y una unidad de procesamiento de gráficos (GPU), así 
como otros componentes como un controlador de memoria y un decodificador de vídeo. La CPU consta de dos 
módulos Jaguar de cuatro núcleos de 28 nm con un total de 8 núcleos x86-64 de 64 bits, 7 de los cuales están 
disponibles para que los utilicen los desarrolladores de juegos. La GPU consta de 18 unidades de cómputo para 
producir un rendimiento máximo teórico de 1,84 TFLOPS. La memoria GDDR5 del sistema es capaz de funcionar a 
una frecuencia de reloj máxima de 2,75 GHz (5500 MT/s) y tiene un ancho de banda de memoria máximo de 176 
GB/s. La consola contiene 8 GB de memoria GDDR5, 16 veces la cantidad de RAM que se encuentra en la PS3 y se 
espera que le dé a la consola una longevidad considerable. También incluye chips personalizados secundarios que 
manejan tareas asociadas con la descarga, carga y juego social. Estas tareas se pueden realizar sin problemas en 
segundo plano durante el juego o mientras el sistema está en modo de suspensión. La consola también contiene un 
módulo de audio, que puede admitir chat en el juego, así como "una gran cantidad" de transmisiones de audio para 
usar en el juego. Todos los modelos de PlayStation 4 admiten perfiles de color de alto rango dinámico (HDR). 


Su unidad óptica de sólo lectura es capaz de leer discos Blu-ray a velocidades hasta tres veces superiores a las de su 
predecesor. La consola cuenta con un módulo de descompresión zlib sobre la marcha de hardware. El modelo 
original de PS4 admite estándares de vídeo de hasta 1080p y 1080i, mientras que el modelo Pro admite resolución 
4K. La consola incluye un disco duro de 500 gigabytes para almacenamiento adicional, que el usuario puede 
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actualizar. System Software 4.50, que se lanzó el 9 de marzo de 2017, permitió el uso de discos duros USB externos 
de hasta 8 TB para almacenamiento adicional. 


La PlayStation 4 cuenta con conectividad Wi-Fi y Ethernet, Bluetooth y dos puertos USB 3.0. También se incluye un 
puerto auxiliar para la conexión a PlayStation Camera, un dispositivo de cámara digital con detección de movimiento 
introducido por primera vez en la PS3. Con el sistema se incluye un auricular mono, que se puede conectar al 
DualShock 4. Las opciones de salida de audio/vídeo incluyen HDMI TV y audio óptico S/PDIF. La consola no tiene 
salida de audio/vídeo analógico. 


La PS4 cuenta con una función de "modo de reposo". Esto coloca la consola en un estado de bajo consumo de 
energía y permite a los usuarios reanudar inmediatamente su juego o aplicación una vez que se activa la consola. La 
consola también puede descargar contenido como actualizaciones de juegos y sistema operativo mientras se 
encuentra en este estado. 


La demanda de PlayStation 4 fue fuerte. En agosto de 2013, Sony anunció la realización de más de un millón de 
pedidos anticipados para la consola, mientras que sólo en el lanzamiento en Norteamérica, se vendieron un millón 
de consolas PlayStation 4. En el Reino Unido, la PlayStation 4 se convirtió en la consola más vendida en el momento 
de su lanzamiento, con la venta de 250.000 consolas en un período de 48 horas y 530.000 en las primeras cinco 
semanas. 


El 7 de enero de 2014, Andrew House anunció en su discurso de apertura en el Consumer Electronics Show que a 
finales de 2013 se habían vendido 4,2 millones de unidades de PS4, con más de 9,7 millones de unidades de software 
vendidas. El 18 de febrero de 2014, Sony anunció que, hasta el 8 de febrero, había vendido más de 5,3 millones de 
unidades de consola tras el lanzamiento de la PS4 en los mercados de América del Norte y Europa occidental y 
central. En los dos primeros días de lanzamiento en Japón, durante el fin de semana del 22 de febrero de 2014, se 
vendieron 322.083 consolas. Las ventas de unidades de software de PS4 superaron los 20,5 millones el 13 de abril de 
2014. Durante el año fiscal 2013 en Japón, la mayor demanda de la PS4 ayudó a Sony a encabezar las ventas 
mundiales de consolas, superando a Nintendo por primera vez en ocho años. 


Según datos publicados por Nielsen en agosto de 2014, nueve meses después del lanzamiento de la PS4, el treinta y 
uno por ciento de sus ventas se realizaron a propietarios existentes de Wii y Xbox 360, ninguno de los cuales había 
poseído hasta entonces una PS3. En Gamescom 2014, se anunció que se habían vendido 10 millones de unidades de 
PS4 a consumidores de todo el mundo y el 13 de noviembre se anunció que la PlayStation 4 era la consola más 
vendida en los EE.UU. por décimo mes consecutivo. 


En su primer anuncio de ventas de 2015, Sony confirmó el 4 de enero que había vendido 18,5 millones de unidades 
de PlayStation 4. Sony actualizó las cifras de ventas del sistema a lo largo de 2015: más de 20 millones de consolas al 
3 de marzo de 2015, más de 30 millones al 22 de noviembre de 2015, y más de 35 millones a finales de 2015. Al 22 
de mayo de 2016, las ventas totales en todo el mundo alcanzaron los 40 millones. Hasta diciembre de 2018, se han 
vendido más de 91 millones de consolas y más de 876 millones de juegos de PlayStation 4 en todo el mundo. En 
octubre de 2019, la PS4 se había vendido 102,8 millones de veces, lo que la convierte en la segunda consola de 
videojuegos doméstica más vendida de todos los tiempos, detrás de la PlayStation 2. 


Playstation 5 


La PlayStation 5 (PS5) fue anunciada como sucesora de PlayStation 4 en abril de 2019, se lanzó 
el 12 de noviembre de 2020 en Australia, Japón, Nueva Zelanda, América del Norte y Corea del 
Sur, y se lanzó en todo el mundo una semana después. La PS5 forma parte de la novena 
generación de consolas de videojuegos, junto con las consolas Xbox Series X/S de Microsoft, 
que se lanzaron el mismo mes. 


El modelo base incluye una unidad de disco óptico compatible con discos Blu-ray Ultra HD. La 
Edición Digital carece de esta unidad, ya que es un modelo de menor costo para comprar 
juegos solo mediante descarga. Las dos variantes se lanzaron simultáneamente. Las revisiones 
de hardware más delgadas de ambos modelos reemplazaron a los modelos originales a la 
venta en noviembre de 2023. 
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Las principales características de hardware de la PlayStation 5 incluyen una unidad de estado sólido personalizada 
para la transmisión de datos de alta velocidad para permitir mejoras significativas en el rendimiento del 
almacenamiento, una GPU AMD capaz de mostrar una resolución de 4K a hasta 120 fotogramas por segundo, 
trazado de rayos acelerado por hardware para una visualización realista, iluminación y reflejos, y Tempest Engine 
para efectos de audio 3D acelerados por hardware. Otras características incluyen el controlador DualSense con 
retroalimentación háptica, compatibilidad con la mayoría de los juegos de PlayStation 4 y PlayStation VR, y los 
auriculares PlayStation VR2. 


El arquitecto principal de la línea de consolas PlayStation, Mark Cerny, implementó un ciclo de retroalimentación de 
dos años después del lanzamiento de PlayStation 4. Esto implicó visitar periódicamente a los desarrolladores propios 
de Sony en intervalos de dos años para averiguar qué preocupaciones tenían con las deficiencias en el hardware 
actual de Sony y cómo dicho hardware podría mejorarse en las actualizaciones de la consola o para la próxima 
generación. Estos comentarios influyeron directamente en las prioridades del equipo de desarrollo de la consola. 
Durante el desarrollo de PlayStation 5, un desafío central giró en torno a abordar la duración de los tiempos de carga 
de los juegos. Cerny dijo que varios desarrolladores, incluido Tim Sweeney de Epic Games, le dijeron que la velocidad 
de E/S estándar de las unidades de disco duro era ahora un factor limitante para impulsar el desarrollo de juegos. Las 
velocidades de datos lentas impusieron límites al tamaño de los datos que se cargaban en el juego, la ubicación física 
de los datos en el medio de almacenamiento y la duplicación de datos en todo el medio para reducir los tiempos de 
carga. Un objetivo importante era encontrar formas de reducir el tiempo de carga, particularmente en juegos que 
transmiten o cargan dinámicamente nuevas áreas de juego a medida que el jugador se mueve por el mundo del 
juego. 


Jim Ryan, director ejecutivo de Sony Interactive Entertainment, afirmó que Sony había investigado la viabilidad de 
una versión de PlayStation 5 de "bajo precio y especificaciones reducidas", como lo que Microsoft había hecho con 
su contraparte de menor potencia de la Xbox Series X, la Xbox Series S, y concluyeron que creían que a estas consolas 
no les va bien y se vuelven obsoletas demasiado rápido. 


Cerny describió públicamente por primera vez la nueva consola en una entrevista con la revista Wired en abril de 
2019. A principios de 2019, el informe financiero de Sony para el trimestre que finalizó el 31 de marzo de 2019 
afirmó que se estaba desarrollando nuevo hardware de próxima generación, pero que no se enviaría antes de abril 
de 2020. En una segunda entrevista con la revista Wired en octubre de 2019, Sony dijo que tenía la intención de 
enviar su consola de próxima generación a todo el mundo a finales de 2020. Las especificaciones de hardware 
actuales se revelaron en octubre de 2019. En CES 2020, Sony presentó el logotipo oficial de la plataforma, que sigue 
el estilo minimalista similar de las consolas y la marca PlayStation anteriores. Cerny proporcionó las especificaciones 
completas en una presentación en línea y las publicó Sony y Digital Foundry el 18 de marzo de 2020. Digital Foundry 
habló detalladamente con Cerny y publicó un "análisis profundo" el 2 de abril. 


Se había planeado una importante exhibición de la biblioteca de juegos para el 4 de junio de 2020, pero se pospuso 
hasta el 11 de junio debido a las protestas de George Floyd. Esta presentación fue también el estreno del diseño del 
hardware externo de la consola. 


El controlador DualSense Edge 


El controlador DualSense 


Sony planeaba lanzar la PlayStation 5 antes del período navideño de fin de año de 2020. La fecha y el precio se 
confirmaron como parte de una presentación del juego el 16 de septiembre de 2020; La fecha de lanzamiento en 
Australia, Japón, Nueva Zelanda, América del Norte y Corea del Sur se confirmó para el 12 de noviembre de 2020 y 
para la mayor parte del resto del mundo el 19 de noviembre de 2020. 
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El lanzamiento de PlayStation 5 en India se retrasó, lo que generó especulaciones de que el motivo era una disputa 
de marca registrada; el nombre "PS5" fue registrado brevemente por otra persona; finalmente, la disputa se resolvió 
y el sistema se lanzó allí el 2 de febrero de 2021. La consola se lanzó en Indonesia el 22 de enero de 2021. El sistema 
se lanzó en China el 15 de mayo de 2021. 


La consola se lanzó con dos modelos: una versión básica con una unidad de disco óptico compatible con Ultra HD 
Blu-ray para soporte de juegos minoristas junto con la distribución en línea a través de PlayStation Store, y una 
variante de menor costo que carece de unidad de disco y conserva soporte de descarga digital. 


Tras la presentación del 16 de septiembre de 2020, Sony declaró que los pedidos anticipados de la consola se 
abrirían en varios minoristas al día siguiente. Sin embargo, varios minoristas en los Estados Unidos y el Reino Unido 
lanzaron pedidos anticipados esa noche, lo que provocó una avalancha de pedidos anticipados, incluida la reventa, 
ya que los inventarios de muchas tiendas se agotaron rápidamente y crearon confusión. Sony se disculpó por el 
incidente el 19 de septiembre de 2020 y prometió aumentar más entregas de pedidos anticipados en los próximos 
días y existencias hasta fin de año. 


El suministro mundial de la consola se ha mantenido bajo debido a la escasez mundial de chips desde 2020. Sony 
esperaba un stock minorista corto hasta 2023. En agosto de 2022, Sony anunció un aumento de precios de hasta un 
20% en la mayoría de sus mercados, excepto EE.UU., citando presiones económicas, inflacionarias y de la cadena de 
suministro globales. 


La PlayStation 5 funciona con un sistema personalizado en un chip (SoC) diseñado en conjunto por AMD y Sony, que 
integra una CPU AMD Zen 2 de 7 nm personalizada con ocho núcleos que funcionan a una frecuencia variable 
limitada a 3,5 GHz. Zen 2 es una microarquitectura de CPU con conjunto de instrucciones x86-64 de 64 bits. La GPU 
integrada también es una unidad personalizada basada en la arquitectura de gráficos RDNA 2 de AMD. La GPU tiene 
36 unidades de cómputo funcionando a una frecuencia variable limitada a 2,23 GHz, lo que la hace capaz de alcanzar 
un rendimiento teórico máximo de 10 teraflops. La GPU admite el trazado de rayos en tiempo real acelerado por 
hardware, una técnica de renderizado que permite iluminación y reflejos realistas. La consola tiene 16 GB de SDRAM 
GDDRÉ6 con un ancho de banda máximo de 448 GB/Ss e integra Bluetooth 5.1 y 802.11ax (Wi-Fi 6). 


Tanto la CPU como la GPU son monitoreadas por un sistema de impulso especial que incorpora la tecnología 
SmartShift de AMD que ajusta la frecuencia de estas unidades en función de las actividades actuales de ambas para 
lograr el consumo de energía constante ideal y un perfil de rendimiento de SoC del modelo. Por ejemplo, si la CPU 
funciona con menor actividad, el sistema de refuerzo puede reducir su frecuencia y aumentar la frecuencia de la GPU 
para obtener un mayor rendimiento sin afectar el uso de energía o la refrigeración. 


El sistema de enfriamiento incluye un ventilador de enfriamiento de doble cara para la entrada de aire que tiene 120 
mm de diámetro y 45 mm de espesor, y un gran disipador de calor con un diseño de tubo de calor estándar que, 
según Sony, tiene una "forma y flujo de aire (que) hacen posible para conseguir el mismo rendimiento que una 
cámara de vapor". La refrigeración del SoC incluye un conductor térmico de metal líquido que se encuentra entre el 
SoC y el disipador de calor. El sistema contiene una fuente de alimentación de 350 vatios. Sony desarrolló la 
PlayStation 5 para consumir menos energía que la PlayStation 4 en estados de juego suspendidos. 


La consola tiene una nueva tecnología de audio llamada Tempest Engine, que permite cientos de fuentes de sonido 
simultáneas en comparación con las 50 de la PlayStation 4. 


La PlayStation 5 fue en general bien recibida en el lanzamiento, con muchos elogios por la retroalimentación háptica 
mejorada y los disparadores adaptativos de su controlador DualSense. Astro's Playroom, que viene preinstalado en 
cada PS5 y está diseñado para demostrar las características del controlador, fue elogiado y Laptop Mag lo calificó de 
"“engañosamente lindo". La alineación exclusiva, que incluye Spider-Man: Miles Morales y Demon's Souls, fue muy 
elogiada, aunque algunos críticos, como TechRadar, dijeron que debería haber habido más juegos de lanzamiento. La 
interfaz de usuario de la consola fue generalmente elogiada por ser rápida y fácil de navegar. 


Muchos críticos encontraron polarizante el diseño de la consola. CNET describió el esquema en blanco y negro como 
"claramente destinado a ser un tema de conversación escultórico". El gran tamaño fue criticado por Tom's Guide 
como "poco elegante" y por otros como frustrante para su integración en un centro de entretenimiento doméstico. 
Muchos también reconocieron el tamaño para mejorar el enfriamiento y el silencio de su funcionamiento. Se 
criticaron los comparativamente pequeños 667 GB de espacio SSD utilizable. 
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Revisiones más técnicas, como las de Digital Foundry, señalaron que características como la frecuencia de 
actualización variable y el modo de salida de video 8K anunciado no estaban presentes en el lanzamiento. Elogiaron 
el trazado de rayos, la velocidad del SSD y las capacidades de salida de 120 Hz. 


La PlayStation 5, al igual que la Xbox Series X/S, tuvo una oferta limitada inmediatamente después de su 
lanzamiento, y hasta 2021 debido a una escasez global de semiconductores, combinada con una mayor demanda de 
consolas de videojuegos debido a la pandemia de COVID-19. Sony esperaba que la oferta siguiera siendo limitada al 
menos hasta 2022. Los revendedores se aprovecharon de la escasez e intentaron vender la consola por miles de 
dólares. Sony amplió su programa PlayStation Direct para vender consolas directamente a consumidores en Europa 
en noviembre de 2021 para evitar a los revendedores. 


Dos semanas después del lanzamiento, Sony declaró el mayor lanzamiento en la historia de PlayStation, superando 
los 2,1 millones de unidades de PlayStation 4 en sus primeras dos semanas de 2013. Durante la primera semana de 
lanzamiento del sistema en Japón, se vendieron 103.901 consolas estándar y 14.181 ediciones digitales, para un total 
combinado de 118.082, lo que la convierte en la consola más vendida en el país esa semana. En septiembre de 2021, 
Sony informó más de un millón de ventas de PS5 en Japón. En comparación, su predecesor no alcanzó el millón de 
unidades vendidas hasta un año después de su lanzamiento. En el Reino Unido, la PS5 fue la consola de videojuegos 
más vendida en el mes de noviembre. En España, la PS5 vendió más de 43.000 unidades en la primera semana de 
lanzamiento. 


Sony informó envíos totales de la PS5 durante su trimestre fiscal que finalizó el 31 de diciembre de 2020 de 4,5 
millones de unidades, cifras similares a los envíos de lanzamiento de la PS4. Los envíos totales de PlayStation 5 
alcanzaron los 7,8 millones al 31 de marzo de 2021, superando los 7,6 millones de unidades que había enviado la PS4 
en sus primeros dos trimestres de lanzamiento. Sony informó que hasta el 18 de julio de 2021, se habían vendido 10 
millones de unidades de PS5, lo que convierte a la PS5 en la consola más vendida hasta la fecha. Posteriormente, la 
compañía confirmó que hasta el 30 de junio de 2021, había enviado 10,1 millones de consolas, lo que indica que casi 
todas las consolas enviadas se habían vendido tan pronto como llegaron al mercado. Los envíos de consolas 
superaron los 13,4 millones al 30 de septiembre de 2021. La compañía anticipó en agosto que tendría suficiente 
hardware en existencia para enviar más de 22 millones de unidades de PS5 al final de su año fiscal 2021 en marzo de 
2022, pero esto se revisó a 15 millones de unidades en noviembre. A pesar de ello, se pronosticaba que las ventas 
durante el año fiscal 2022 aumentarían a 22,6 millones de unidades. Bloomberg News informó en enero de 2022 que 
Sony continuaba con la producción de la PS4 en lugar de suspenderla a finales de 2021, para ayudar a aliviar la 
escasez de la PS5 mientras continuaba la escasez de chips. Las ventas de la PS5 alcanzaron los 20 millones de 
unidades en mayo de 2022, 40 millones de unidades en julio de 2023 y 50 millones de unidades en diciembre de 
2023. 
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Sega 

Sega Corporation es una empresa multinacional de videojuegos y filial de O 
Sega Sammy Holdings con sede en Shinagawa, Tokyo. Produce varias (=> 

franquicias de juegos con ventas multimillonarias para salas de juegos y E, E 


consolas, incluidas Sonic the Hedgehog, Angry Birds, Puyo Puyo, Super 

Monkey Ball, Total War, Virtua Fighter y Yakuza. Desde 1983 hasta 2001, 

Sega también desarrolló sus propias consolas. Sega fue fundada por los empresarios estadounidenses Martin 
Bromley y Richard Stewart como Nihon Goraku Bussan el 3 de junio de 1960. Poco después, la empresa adquirió los 
activos de su predecesora, Service Games of Japan. En 1965, pasó a ser conocida como Sega Enterprises, Ltd., 
después de adquirir Rosen Enterprises, un importador de juegos que funcionan con monedas. Sega desarrolló su 
primer juego que funciona con monedas, Periscope, en 1966. Sega se vendió a Gulf and Western Industries en 1969. 
Tras una crisis en el negocio de las salas de juegos a principios de la década de 1980, Sega comenzó a desarrollar 
consolas de videojuegos, comenzando con la SG-1000 y Master System, pero tuvo problemas contra competidores 
como Nintendo Entertainment System. En 1984, los ejecutivos de Sega, David Rosen y Hayao Nakayama, lideraron 
una compra por parte de la gerencia, con el respaldo de CSK Corporation. 


En 1988, Sega lanzó Mega Drive (conocida como Genesis en Norteamérica). Mega Drive luchó contra la competencia 
en Japón, pero Genesis encontró éxito en el extranjero después del lanzamiento de Sonic the Hedgehog en 1991 y 
superó brevemente en ventas a su principal competidor, el Super Nintendo Entertainment System, en Estados 
Unidos. Más adelante en la década, Sega sufrió varios fracasos comerciales, como el 32X, Saturn y Dreamcast. En 
2001, Sega dejó de fabricar consolas para convertirse en desarrollador y editor externo, y fue adquirida por Sammy 
Corporation en 2004. Sega Holdings Co. Ltd. se estableció en 2015; Sega Corporation pasó a llamarse Sega Games 
Co., Ltd. y sus divisiones de juegos, entretenimiento y juguetes se separaron en otras empresas. En 2020, Sega 
Games y Sega Interactive se fusionaron para convertirse en Sega Corporation. 


Las sucursales internacionales de Sega, Sega of America y Sega Europe, tienen su sede en Irvine, California y Londres. 
Sus estudios de desarrollo incluyen sus divisiones internas de investigación y desarrollo (que utilizan las marcas Ryu 
Ga Gotoku Studio y Sonic Team para varias franquicias principales), Sega Sapporo Studio, que brinda principalmente 
soporte a los equipos de desarrollo con sede en Tokyo, además de manejar el desarrollo parcial del juego, €. Atlus 
(incluidas sus divisiones de I+D, como P-Studio y Studio Zero respectivamente) y seis estudios de desarrollo en el 
Reino Unido y Europa: Amplitude Studios, Creative Assembly, Sports Interactive, Sega Hardlight, Two Point Studios y 
Rovio Entertainment (incluidos los juegos de Ruby). Sega es uno de los productores de juegos arcade más prolíficos 
del mundo y su mascota, Sonic, es reconocida internacionalmente. Su nombre y marca se utilizan para empresas 
propias y/o afiliadas que operan salas de juegos y producen otros productos de entretenimiento, incluido Sega Fave; 
sin embargo, se trata en gran medida de empresas independientes. Sega es reconocida por sus consolas de 
videojuegos, creatividad e innovaciones. En años más recientes, ha sido criticada por sus decisiones comerciales y la 
calidad de su producción creativa. 


Sad RA 
“Sede en Shinagawa, Tokyo 
Al ser la división de contenidos de entretenimiento de Sega Sammy Holdings, que forma la mitad del Grupo Sega 
Sammy, Sega también posee una empresa de juguetes y máquinas recreativas, Sega Fave, que compromete sus 
divisiones de desarrollo y fabricación de juegos arcade que anteriormente estaban bajo Sega y dos estudios de 
animación: TMS Entertainment, que anima, produce y/o distribuye anime como Lupin the 3rd, Case Closed y 
Anpanman €. Marza Animation Planet, que se especializa en animación CG. 
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e Historia 


En respuesta a una crisis en el mercado de los juegos arcade a principios de la década de 1980, Sega comenzó a 
desarrollar consolas de videojuegos (comenzando con la SG-1000 y la Master System), pero tuvo problemas con 
productos de la competencia como Nintendo Entertainment System. Casi al mismo tiempo, los ejecutivos de Sega, 
David Rosen y Hayao Nakayama, ejecutaron una compra por parte de la gerencia de la compañía a Gulf and Western, 
con el respaldo de CSK Corporation. Sega lanzó su siguiente consola, Sega Genesis (conocida como Mega Drive fuera 
de Norteamérica) en 1988. Aunque inicialmente tuvo problemas, Genesis se convirtió en un gran éxito después del 
lanzamiento de Sonic the Hedgehog en 1991. La estrategia de marketing de Sega, particularmente en Norteamérica 
America, ayudó a Genesis a superar en ventas a su principal competidor, Nintendo, y su Super Nintendo 
Entertainment System, durante cuatro temporadas navideñas consecutivas a principios de los años 1990. Si bien 
Game Gear y Sega CD lograron menos, el negocio de juegos arcade de Sega también tuvo éxito a mediados de los 
años 1990. 


Sega tuvo fracasos comerciales en la segunda mitad de la década con 32X, Saturn y Dreamcast, ya que la estrategia 
de mercado de la compañía cambió y la recién llegada Sony se volvió dominante con la PlayStation, además de una 
mayor competencia de Nintendo. El negocio de las salas de juegos de Sega, por otro lado, continuó teniendo éxito y 
los ingresos de las salas de juegos aumentaron a fines de la década de 1990, a pesar de que la industria de las salas 
de juegos tuvo dificultades en Occidente a medida que las consolas domésticas se volvieron más populares que las 
salas de juegos. Se intentó fusionar con la empresa de juguetes Bandai durante este tiempo, pero fracasó (Bandai se 
fusionaría más tarde con el rival de Sega, Namco, en 2005). Después de cinco años de pérdidas, Sega abandonó el 
mercado de hardware de consolas en 2001 y se convirtió en desarrollador y editor externo. En 2001, murió el 
director ejecutivo de Sega y presidente de CSK, Isao Okawa; su testamento perdonó las deudas que tenía Sega con él 
y devolvió sus acciones a la empresa, lo que ayudó a Sega a soportar la transición financiera. 


En 2004, Sammy Corporation compró una participación mayoritaria en Sega mediante una adquisición, 
estableciendo el holding Sega Sammy Holdings. El presidente Hajime Satomi anunció que Sega se centraría en su 
negocio de arcade, que entonces se estaba recuperando, y menos en los juegos de consola, lo que devolvería a la 
empresa mejores ganancias. Desde entonces, Sega ha sido reestructurada nuevamente con el establecimiento de 
Sega Holdings Co., Ltd. y la separación de sus divisiones en empresas separadas. En los últimos años, la compañía ha 
logrado un mayor éxito en los juegos de consola y se ha separado de varias de sus divisiones arcade, aunque Sega 
sigue prevaleciendo en el sector a través de acuerdos de licencia y el resto de los juegos que todavía se desarrollan 
para Japón. 


El empresario Irving Bromberg había sido un actor importante en la distribución de monedas desde que fundó la 
Irving Bromberg Company en Nueva York en 1931. Su hijo Martin Bromley se unió al negocio después de graduarse 
de la escuela secundaria. Vieron que el inicio de la Segunda Guerra Mundial, y el consiguiente aumento en el número 
de personal militar, significaría que habría demanda de algo que aquellos estacionados en bases militares pudieran 
hacer en su tiempo libre. En 1940, Bromberg, Bromley y un amigo de la familia, James Humpert, formaron Standard 
Games en Honolulu, Hawaii, para proporcionar máquinas recreativas que funcionan con monedas a las bases 
militares. En mayo de 1945, Bromberg, Bromley y Humpert establecieron un segundo distribuidor hawaiano de 
operaciones con monedas llamado "California Games", y posteriormente disolvieron Standard Games en agosto. Los 
Juegos de California también se cancelaron al año siguiente, después de lo cual el trío estableció "Juegos de Servicio" 
para reemplazarlos el 1 de septiembre de 1946. En ese momento, el ejército de los Estados Unidos dejó de operar 
máquinas tragamonedas y vendió su inventario a Bromley. Luego, Service Games restauró las máquinas y las vendió. 
En 1951, la Ley de Transporte de Dispositivos de Juego prohibió las máquinas tragamonedas en territorios 
estadounidenses, por lo que Bromley envió a dos de sus empleados, Richard Stewart y Ray LeMaire, a Tokyo, Japón, 
en 1952 para establecer un nuevo distribuidor. Inicialmente operando con algunos nombres diferentes, como 
"LeMaire y Stewart", la compañía proporcionó máquinas tragamonedas que funcionaban con monedas a las bases 
estadounidenses en Japón y cambió su nombre a "Service Games of Japan" en 1953. 


Un año después, los cinco hombres establecieron "Service Games Panama" para controlar sus diversas entidades. La 
empresa se expandió durante los siguientes siete años para incluir la distribución en Corea del Sur, Filipinas y 
Vietnam del Sur. Service Games Panama era propiedad equitativa de los cinco hombres y compró máquinas que 
funcionan con monedas de Gottlieb and Bally Manufacturing, con sede en Chicago, para su distribución. El nombre 
"Sega", una abreviatura de "Service Games", se utilizó por primera vez en 1954 en la Diamond Star Machine, una 
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máquina tragamonedas. Durante 1954, Humpert vendió su participación en Service Games a Bromley y Bromberg a 
un precio de 50.000 dólares cada uno. Más tarde, Stewart y LeMaire compraron acciones de Bromley y Bromberg, lo 
que resultó en una división equitativa entre los cuatro hombres por la propiedad de la empresa. Durante los 
siguientes siete años, Service Games siguió creciendo. 


11, 


Logo de SEGA hasta 1976 


A medida que Service Games se expandió, comenzó a atraer la atención de los gobiernos de Estados Unidos y Japón. 
Si bien la empresa había logrado librarse de los cargos de soborno y evasión fiscal, entre 1959 y 1960, Service Games 
estuvo prohibido en las bases aéreas estadounidenses de Japón y Filipinas. El 31 de mayo de 1960, Service Games of 
Japan se disolvió formalmente. Unos días más tarde, el 3 de junio, se establecieron dos nuevas empresas para 
hacerse cargo de sus actividades comerciales: Nihon Goraku Bussan y Nihon Kikai Seizo. Kikai Seizo, que opera como 
Sega, Inc., se centró en la fabricación de máquinas tragamonedas, mientras que Goraku Bussan, que operaba bajo 
Stewart como Utamatic, Inc., se desempeñaba como distribuidor y operador de máquinas que funcionan con 
monedas, en particular máquinas de discos. Como parte del movimiento operativo, las dos nuevas empresas 
compraron los activos de Service Games of Japan. Bromberg y Bromley vendieron Service Games Hawaii en 1961 por 
un precio de 1,4 millones de dólares, conservando el nombre. Kikai Seizo y Goraku Bussan se fusionaron en 1964. 


David Rosen, un oficial estadounidense de la Fuerza Aérea de los Estados Unidos estacionado en Japón, fundó Rosen 
Enterprises Ltd. después de la Guerra de Corea. El Sega XD Según Rosen, vio que los japoneses exigían fotografías 
para identificación, tarjetas de racionamiento de arroz y empleo. Debido a esto, se le ocurrió la idea de importar 
fotomatones automatizados de EE.UU. a Japón y adaptarlos para su uso con estos fines. El negocio de Rosen 
comenzó en Tokyo en 1954. En 1957, Rosen reconoció que había ingresos disponibles en la economía japonesa, así 
como un aumento del tiempo libre en la cultura japonesa. Comenzó a importar juegos que funcionan con monedas a 
Japón, centrándose particularmente en juegos de caza y tiro. 


Rosen declaró que tenía que adquirir una licencia del Ministerio de Industria, Comercio e Industria de Japón para 
importar juegos, y que tenía que pagar un impuesto del 200% sobre sus máquinas importadas, más derechos sobre 
el envío. Como resultado, importar juegos cuesta tres veces el costo de la máquina. A pesar de esto, Rosen dice que 
sus máquinas produjeron lo suficiente para pagar su costo dentro de los dos meses de funcionamiento debido a la 
cantidad de jugadas que recibían. También afirma que en el apogeo de su empresa, no había una sola ciudad 
japonesa que no tuviera una de sus salas de juego allí, y que tuvo un monopolio virtual durante aproximadamente 
dos años. Más tarde, Rosen tuvo competencia con Taito y Nihon Goraku Bussan. 


En 1965, Nihon Goraku Bussan adquirió la empresa de Rosen para formar Sega Enterprises, Ltd., aunque Rosen lo ha 
llamado una "fusión". Rosen fue instalado como director ejecutivo y director general de la nueva empresa. Según 
Rosen, "Sega" era la marca que utilizaba Nihon Goraku Bussan, y que se tomó la decisión de nombrar a la empresa 
con el nombre más reconocido tras la fusión, mientras que la palabra "Enterprises" provino de Rosen Enterprises. 
Poco después, Sega dejó de centrarse en las máquinas tragamonedas y dejó de arrendar a bases militares para 
centrarse en convertirse en una empresa que cotiza en bolsa de máquinas recreativas que funcionan con monedas. 
Los productos importados incluían máquinas de discos Rock-Ola y juegos de pinball de Williams, así como juegos de 
armas de Midway Manufacturing. 


Debido a que Sega importaba máquinas de segunda mano que requerían mantenimiento con frecuencia, Sega 
comenzó la transición de importador a fabricante construyendo pistolas y aletas de repuesto para sus juegos 
importados. Según el ex director de Sega, Akira Nagai, esto llevó a Sega a desarrollar también sus propios juegos. El 
primer lanzamiento de Sega de su propio juego electromecánico fue el juego de simulador de submarinos, Periscope. 
El juego contaba con efectos de luz y sonido considerados innovadores para la época y acabó teniendo bastante 
éxito en Japón. Pronto se exportó tanto a Europa como a Estados Unidos y se colocó en centros comerciales y 
grandes almacenes, convirtiéndose en el primer juego de arcade en Estados Unidos que costaba 25 centavos por 
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juego. Sega quedó sorprendida por el éxito de Periscope y durante los dos años siguientes, Sega produjo entre ocho 
y diez juegos por año, exportándolos todos. A pesar de esto, la piratería desenfrenada en la industria eventualmente 
llevaría a que Sega dejara de exportar sus juegos. Un ejemplo de ello ocurrió cuando Sega desarrolló Jet Rocket. 
Según Rosen, después de su lanzamiento en Estados Unidos en 1970, fue clonado por tres fabricantes de Chicago. 
Esto afectó negativamente el desempeño del mercado del juego. 


Para hacer avanzar la empresa, Rosen tenía el objetivo de hacerla pública y decidió que esto sería más fácil de lograr 
en los Estados Unidos que en Japón. A Rosen se le informó que esto se lograría más fácilmente si Sega fuera 
adquirida por una empresa más grande. En 1969, Sega fue vendida al conglomerado estadounidense Gulf and 
Western Industries. Bromley y Stewart vendieron sus acciones, el 80% de la empresa, por un total de 10 millones de 
dólares, mientras que LeMaire retuvo su 20%. Como condición para la venta, Rosen seguiría siendo director ejecutivo 
de la empresa hasta al menos 1972. Según Lauran, la hija de Martin Bromley, su padre, que en ese momento tenía 
cincuenta y tantos años, y los demás propietarios vieron la venta como una oportunidad para jubilarse. Seis meses 
después, con el trato cerrado, Bromley se unió a Stewart para formar una empresa llamada Sega S.A. (también 
conocida como Segasa y Sega/Sonic) en España, que importaba máquinas que funcionaban con monedas a Europa. 


En 1970, Gulf €. Western colocó a Rosen al frente de una nueva empresa llamada Gulf € Western Far East Pacific con 
sede en Hong Kong. Sega Enterprises, Ltd. se convirtió en una subsidiaria de esta nueva compañía, que el presidente 
de Gulf € Western, Charles Bluhdorn, esperaba que se convirtiera en un poderoso conglomerado asiático (aunque 
esta esperanza nunca se haría realidad). Rosen, sin embargo, continuó desarrollando su relación con Bluhdorn, quien 
hizo pública Sega Enterprises Ltd. en los Estados Unidos en 1974 al convertirla en una subsidiaria de una corporación 
que cotiza en bolsa existente propiedad de Gulf € Western llamada Polly Bergen Company. Rosen fue nombrado 
director ejecutivo de Polly Bergen, que pasó a llamarse Sega Enterprises, Inc. El vicepresidente ejecutivo de Sega 
Enterprises, Ltd., Harry Kane, tomó el control de las operaciones diarias de la filial japonesa. En julio de 1975, Sega 
Enterprises, Inc. abrió una nueva filial de fabricación y ventas en América del Norte llamada Sega of America en 
Redondo Beach, California. Kane se hizo cargo de esta filial en 1976 y fue reemplazado en Japón por un nuevo 
vicepresidente ejecutivo llamado Dane Blough. 


A finales de 1970, Sega abrió un centro de arcade con 125 juegos en Sapporo. Durante la inauguración, Sega anunció 
una asociación con Toho Films, que había producido Godzilla, para una empresa conjunta de salas de juegos, con una 
sala de juegos de 70 juegos que se inaugurará en Nagasaki en enero. Estos "centros de diversión familiar" iniciaron 
un negocio de operación de salas de juegos en Japón que Sega ha continuado hasta el presente. Durante 1973, Sega 
lanzaría Pong-Tron, su primer juego basado en vídeo. En Norteamérica, en 1975, Sega compró una participación del 
50 por ciento en Kingdom of Oz, una empresa que operaba salas de juegos en centros comerciales de California. Sega 
tomó el control total en marzo de 1976 y todas las salas de juegos se convirtieron en Sega Centers y anunció la 
apertura de más centros en California en junio de 1977. Siguiendo el modelo propuesto por Chuck E. Cheese, creado 
por el fundador de Atari, Nolan Bushnell, Sega abrió su primer P.J. Pizzazz, un "centro de entretenimiento familiar", 
en West Covina, California, en junio de 1980. 


A pesar de la competencia tardía del exitoso juego de arcade de Taito, Space Invaders, en 1978, Sega se benefició 
enormemente del auge de los juegos de arcade de finales de los años 1970, con ingresos que ascendieron a más de 
100 millones de dólares en 1979. Durante este período, Sega adquirió Gremlin Industries, una fabricante de juegos 
arcade basados en microprocesadores y operado como Sega/Gremlin después de la adquisición. En 1979, Sega 
también adquirió Esco Boueki (Esco Trading), fundada y propiedad de Hayao Nakayama. Esto llevó a Nakayama a 
Sega Enterprises, Ltd., donde fue nombrado vicepresidente ejecutivo y compartió responsabilidades de liderazgo con 
Dane Blough. Blough continuó dirigiendo las finanzas y la administración, mientras que Nakayama se hizo cargo de 
las ventas, el marketing y la l+D. Rosen admitió más tarde que compró Esco Trading principalmente para el liderazgo 
de Nakayama. En 1979, la compañía lanzó Head On, que introdujo el juego de "comer los puntos" que Namco utilizó 
más tarde en Pac-Man. En 1981, Sega obtuvo la licencia y lanzó Frogger, su juego de mayor éxito hasta entonces. En 
1982, Sega presentó el primer juego con gráficos isométricos, Zaxxon. A principios de la década de 1980, Sega era 
uno de los cinco principales fabricantes de juegos de arcade activos en los Estados Unidos, y los ingresos de la 
empresa aumentaron a 214 millones de dólares. Hacia finales de 1981, Gulf + Western transfirió Sega de la división 
de fabricación de la compañía al estudio cinematográfico Paramount Pictures, en un esfuerzo por ingresar al negocio 
de los juegos, y lanzó su división de juegos domésticos. 
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= Crash de la industria y la SG-1000 


A pesar de los éxitos de Sega, Rosen se mostró cautelosamente optimista sobre el futuro en una entrevista de 
diciembre de 1981 para Cashbox. Dijo que sentía que el crecimiento de la industria se estaba desacelerando y que las 
opciones de expansión eran cada vez más limitadas. También habló del enfoque de Sega en su programa Convert-a- 
Pak, que permitía instalar nuevos juegos en máquinas recreativas existentes en cuestión de minutos. Esto se 
introdujo en la placa del sistema arcade G80 de Sega. Rosen tomó otras medidas preocupadas, incluyendo presionar 
a la junta directiva del Golfo y Occidente para que compraran la participación de los accionistas minoritarios de Sega, 
incluido él mismo, y aconsejar en una reunión de distribuidores que la industria necesitaba hacer cambios 
importantes. Casi al mismo tiempo, Sega/Gremlin anunció un cambio de nombre a Sega Electronics, Inc. Como 
predijo Rosen, una crisis en el negocio de las salas de juegos que comenzó en 1982 perjudicó gravemente a Sega, lo 
que llevó a Gulf and Western a vender su organización norteamericana de fabricación de salas de juegos y los 
derechos de licencia de sus juegos de salas de juegos a Bally. La empresa conservó las operaciones de I+D de Sega en 
Norteamérica, así como su filial japonesa, Sega Enterprises, Ltd. Los Sega Centers se vendieron a la cadena de juegos 
Time-Out y todas las ubicaciones de P.J. Pizzazz se cerraron. 


La SG-1000 fue la primera videoconsola de SEGA 


Con su negocio de arcade en declive, el presidente de Sega Enterprises, Ltd., Nakayama, abogó por que la compañía 
aprovechara su experiencia en hardware para ingresar al mercado de consolas domésticas en Japón, que estaba en 
su infancia en ese momento. Nakayama recibió permiso para continuar, lo que llevó al lanzamiento del primer 
sistema de videojuegos doméstico de Sega, el SG-1000. El primer modelo que se desarrolló fue el SC-3000, una 
versión para computadora con un teclado incorporado, pero cuando Sega se enteró de los planes de Nintendo de 
lanzar una consola solo para juegos, comenzaron a desarrollar el SG-1000 junto con el SC-3000. El SG-1000 y el SC- 
3000 se lanzaron en Japón el 15 de julio de 1983, el mismo día en que Nintendo lanzó la Family Computer (Famicom) 
en Japón. Aunque Sega solo lanzó el SG-1000 en Japón, se lanzaron versiones renombradas en varios otros mercados 
en todo el mundo. Debido en parte al flujo más constante de lanzamientos del SG-1000, y en parte a un retiro de 
unidades de Famicom necesario por un circuito defectuoso, el SG-1000 registró 160.000 unidades en ventas en 1983, 
superando con creces la proyección de Sega de 50.000 unidades. En 1984, el éxito de Famicom comenzó a superar al 
SG-1000, en parte porque Nintendo aumentó su biblioteca de juegos cortejando a desarrolladores externos, 
mientras que Sega no estaba muy dispuesta a colaborar con las mismas compañías con las que competían en las 
salas de juegos. 


En noviembre de 1983, Rosen anunció su intención de dejar el cargo de presidente de Sega Enterprises, Inc. el 1 de 
enero de 1984, aunque permanecería en la empresa como consultor. Su declaración ante la junta directiva de Sega 
indicó su deseo de perseguir otros intereses e inversiones. Jeffrey Rochlis fue anunciado como el nuevo presidente y 
director de operaciones de Sega. Rosen citó el nuevo acuerdo de licencia de Sega con Bally como parte de Sega 
"entrando en una nueva era". 


Poco después del lanzamiento del SG-1000, Gulf and Western comenzó a deshacerse de sus negocios secundarios 
tras la muerte de Bluhdorn. En ese momento, Gulf and Western poseía el 91 por ciento de Sega Enterprises, Inc. 
Nakayama y Rosen organizaron la compra por parte de la dirección de la filial japonesa en 1984 con el respaldo 
financiero de CSK Corporation, una destacada empresa de software japonesa. Los activos japoneses de Sega fueron 
comprados por 38 millones de dólares por un grupo de inversores liderados por Rosen y Nakayama. Isao Okawa, 
presidente de CSK, se convirtió en presidente de Sega, mientras que Nakayama fue nombrado director ejecutivo de 
Sega Enterprises, Ltd. Tras la compra, Sega lanzó otra consola, la SG-1000 ll, el 31 de julio de 1984. El SG-1000 !l 
reemplazó el joystick cableado con dos joypads desmontables. 


Como resultado de la falta de éxito del SG-1000, Sega comenzó a trabajar en el Mark lll en Japón en 1985. Diseñada 
por el mismo equipo interno de Sega que había creado la SG-1000, la Mark lll era una versión rediseñada de la 
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consola anterior. Para el lanzamiento de la consola en Norteamérica, Sega rediseñó y renombró la Mark lIl con el 
nombre de "Master System". El diseño final futurista del Master System pretendía atraer los gustos occidentales. La 
Sega Mark lll fue lanzada en Japón en octubre de 1985 a un precio de 15.000 yenes. A pesar de presentar un 
hardware técnicamente más potente que su principal competencia, la Famicom, el Mark lll no tuvo éxito en su 
lanzamiento. Las dificultades surgieron de las prácticas de licencia de Nintendo con desarrolladores externos en ese 
momento, según las cuales Nintendo exigía que los juegos para Famicom no se publicaran en otras consolas. Para 
superar esto, Sega desarrolló sus propios juegos y obtuvo los derechos para portar juegos de otros desarrolladores, 
pero no se vendieron bien. 


A principios de 1992, la producción de Master System cesó en Norteamérica. En el momento de su discontinuación, 
Master System había vendido entre 1,5 millones y 2 millones de unidades en los Estados Unidos, terminando detrás 
de Nintendo y Atari, que controlaban el 80 por ciento y el 12 por ciento del mercado, respectivamente. Las ventas en 
los Estados Unidos se vieron perjudicadas por la comercialización ineficaz de Tonka, que comercializó la consola en 
nombre de Sega en los Estados Unidos. Todavía en 1993, la base activa de usuarios instalados del Master System en 
Europa era de 6,25 millones de unidades. Master System ha tenido un éxito continuo en Brasil, donde se han seguido 
lanzando nuevas variaciones, mucho después de que la consola fuera descontinuada en otros lugares, distribuida por 
el socio de Sega en la región, Tectoy. En 2016, Tec Toy había vendido un total de 8 millones de unidades del Master 
System original y varios sucesores basados en emulación en Brasil. 


La SG-1000 ll, lanzada en 1984 


Durante 1984, Sega abrió su división europea. Si bien Sega inicialmente no estaba considerando expandirse a Europa, 
la compañía lo reconsideró después de ser contactada por Victor Leslie, un vendedor de monedas en el Reino Unido. 
Leslie fue puesta a cargo de una nueva oficina de Sega en Londres, que se llamaría Sega Europe Ltd. Sega Europe 
sería la base de marketing de la empresa en el continente. 


Sega volvió a entrar en el mercado de las salas de juegos de América del Norte en 1985 con el establecimiento de 
otra nueva división al final de un acuerdo con Bally. Como Sega Electronics, Inc. ya no existe, Rosen y Nakayama 
contrataron a Gene Lipkin para dirigir la nueva división, Sega Enterprises USA, con sede en San José, California. Lipkin 
había trabajado anteriormente para Atari y Exidy. El nuevo jefe del equipo de ventas de Lipkin, Tom Petit, había 
trabajado anteriormente para Nintendo y Data East. La nueva filial comenzó con 22 empleados, 500.000 dólares de 
ingresos iniciales y operó desde las instalaciones del antiguo empleador de Lipkin hasta que las nuevas instalaciones 
de Sega estuvieron listas en agosto de 1985. El lanzamiento de Hang-On en 1985 resultaría exitoso en la región, 
convirtiéndose en Tan popular que Sega tuvo dificultades para satisfacer la demanda del juego. En mayo de 1986, 
Lipkin dimitió por motivos personales; Petit finalmente tomó el control de la división. Sega Enterprises USA mantuvo 
una rivalidad con Sega Europa, ya que la división norteamericana rápidamente superó a la europea. 


En 1986, se creó Sega of America para gestionar los productos de consumo de la empresa en Norteamérica. Rosen y 
Nakayama contrataron a Bruce Lowry, vicepresidente de ventas de Nintendo of America. Se convenció a Lowry de 
que cambiara de empresa porque Sega le permitiría abrir su nueva oficina en San Francisco. Eligió el nombre "Sega of 
America" para su división porque había trabajado para Nintendo of America y le gustaba la combinación de palabras. 
Inicialmente, a Sega of America se le encomendó la tarea de reempaquetar Master System para un lanzamiento 
occidental, aunque la distribución de la consola más tarde pasaría a manos de Tonka. Durante este tiempo, gran 
parte de la nueva infraestructura de Sega of America se cerró temporalmente. 


En 1985, Sega lanzó Hang-On, un juego de carreras de motos programado por Yu Suzuki bajo el grupo de desarrollo 
Studio 128. Al ofrecer gráficos avanzados pseudo-3D "Super Scaler", el juego tuvo un gran éxito, hasta el punto de 
que Sega luchó por mantenerse al día con la demanda resultante. A esto le siguió OutRun similar de 1986, que 
amplió las convenciones establecidas por Hang-On. Su lanzamiento arcade recibió críticas positivas y se convirtió en 
uno de los juegos arcade más populares del año, y también ganó el premio Golden Joystick al juego del año. 
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Aunque ambos juegos estuvieron disponibles como gabinetes de pie, una parte importante de su éxito fueron sus 
formas de lujo hechas a medida, a las que Sega se refiere oficialmente como "juegos Taikan" (MIX 41 — A). 
Traducido aproximadamente como "sensación corporal" o "experiencia", el homónimo se refirió a su llamativo 
esquema de control basado en el movimiento y movimiento de simulación hidráulica, utilizando modelos de 
automóviles y motocicletas manejables. El ex director de arcade de Sega, Akira Nagai, ha acreditado a Hang-On y 
OutRun como los lanzamientos que ayudaron a sacar a los arcades de la crisis de 1982 y crearon nuevos géneros de 
juegos. En los años siguientes, Sega lanzaría muchos otros juegos exitosos basados en la plantilla taikan, incluidos 
Space Harrier y After Burner, así como la primera versión de su popular juego de grúa con garra UFO Catcher. En 
1987, Sega vendió más de 40.000 máquinas recreativas en todo el mundo. 


La SEGA Master System 


Además del repunte en las ganancias de los juegos de arcade causado por su aumento creativo, Sega tuvo éxito al 
operar sus propias salas de juegos tanto en Japón como en los EE.UU. a mediados de la década de 1980. En el primer 
país, se abrieron sus primeros centros de juegos de marca oficial bajo las cadenas "Hi-Tech Land" y "Hi-Tech Sega". 
Las aperturas se produjeron después de la creación de la ley fueiho y la "Campaña de Limpieza 3K" de la industria del 
entretenimiento, que intentó disipar los aspectos "kurai, kowai y kitanai" (oscuros, aterradores y sucios) de los 
lugares. De manera similar, la cadena de salas de juego Time-Out de Sega, establecida mediante la adquisición en 
diciembre de 1986 de la compañía Time-Out Family Amusement Inc. en los EE.UU., fue la continuación de lugares 
anteriores abiertos en la década de 1970. 


Junto con cadenas de marcas similares de competidores como Taito, los lugares en ambos países siguieron la 
trayectoria previamente establecida para hacer que las salas de juegos sean más limpias y socialmente más 
aceptables, instalando elementos como baños para hombres y mujeres, sistemas de iluminación y áreas para 
fumadores. El éxito de Sega en las salas de juegos mantuvo a la empresa a flote mientras sus esfuerzos de consumo 
doméstico tenían problemas, aunque la cadena Time-Out en los EE.UU. se vendería más tarde durante 1990 como 
resultado de las condiciones cambiantes en la industria del entretenimiento. 


Gabinete de lujo "taikan" de Outrun, lanzado a arcades en 1986 por Sega 


"=  LaSega Génesis 


Sega lanzó el sucesor de Master System, Mega Drive, en Japón el 29 de octubre de 1988, aunque el lanzamiento se 
vio eclipsado por el lanzamiento de Super Mario Bros. 3 por parte de Nintendo una semana antes. Cobertura positiva 
de las revistas Famitsu y Beep! ayudó a conseguir seguidores, pero Sega sólo logró enviar 400.000 unidades en el 
primer año. Mega Drive no pudo superar a la venerable Famicom y permaneció en un distante tercer lugar en Japón 
detrás de Super Famicom de Nintendo y PC Engine de NEC durante toda la era de los 16 bits. Sega anunció una fecha 
de lanzamiento del sistema en Norteamérica el 9 de enero de 1989. En ese momento, Sega no poseía una 
organización de ventas y marketing en Norteamérica para sus consolas, pero finalmente decidió lanzar la consola a 
través de su propia filial Sega of America, que se lanzó ese mismo año. 


Para el mercado norteamericano, donde la consola pasó a llamarse "Sega Genesis", el ex ejecutivo de Atari y nuevo 
director ejecutivo de Sega of America, Michael Katz, instituyó un enfoque de dos partes para generar ventas en la 
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región. La primera parte implicó una campaña de marketing para desafiar a Nintendo de frente y enfatizar la 
experiencia más arcade disponible en Genesis, resumida en lemas que incluían "Genesis hace lo que Nintendo no 
hace". Dado que Nintendo poseía los derechos de consola de la mayoría de los juegos arcade de la época, la segunda 
parte implicó la creación de una biblioteca de juegos reconocibles al instante que utilizaban los nombres y retratos 
de celebridades y atletas. Sin embargo, tuvo dificultades para superar la presencia omnipresente de Nintendo en los 
hogares de los consumidores. Con el encargo de Nakayama de vender un millón de unidades en el primer año, Katz y 
Sega of America lograron vender sólo 500.000 unidades. 


Mientras Sega buscaba una serie insignia para competir con la serie Mario de Nintendo junto con un personaje que 
sirviera como mascota de la empresa, Naoto Ohshima diseñó "un erizo verde azulado con zapatos rojos". Este 
personaje ganó el concurso y pasó a llamarse Sonic the Hedgehog, generando una de las franquicias de videojuegos 
más vendidas de la historia. La jugabilidad de Sonic the Hedgehog se originó con una demostración técnica creada 
por Yuji Naka, quien había desarrollado un algoritmo que permitía a un objeto moverse suavemente en una curva 
determinando su posición con una matriz de puntos. El prototipo original de Naka era un juego de plataformas que 
involucraba a un personaje que se movía rápidamente rodando en una bola a través de un tubo largo y sinuoso, y 
este concepto se desarrolló posteriormente con el diseño de personajes de Ohshima y los niveles concebidos por el 
diseñador Hirokazu Yasuhara. La pigmentación azul de Sonic fue elegida para combinar con el logo azul cobalto de 
Sega, y sus zapatos fueron un concepto evolucionado a partir de un diseño inspirado en las botas de Michael Jackson 
con la adición del color rojo, que se inspiró tanto en Santa Claus como en el contraste de esos colores en las botas de 
Jackson; su personalidad se basaba en la actitud de "sí se puede" de Bill Clinton. 


A mediados de 1990, Nakayama contrató a Tom Kalinske para reemplazar a Katz como director ejecutivo de Sega of 
America. Aunque Kalinske inicialmente sabía poco sobre el mercado de los videojuegos, se rodeó de asesores 
conocedores de la industria. Creyente en el modelo de negocio de las navajas y navajas, desarrolló un plan de cuatro 
puntos: reducir el precio de la consola, crear un equipo con sede en Estados Unidos para desarrollar juegos dirigidos 
al mercado estadounidense, continuar y ampliar las agresivas campañas publicitarias y reemplazar el juego incluido 
Altered Beast con un nuevo juego, Sonic the Hedgehog. La junta directiva japonesa inicialmente desaprobó el plan, 
pero los cuatro puntos fueron aprobados por Nakayama, quien le dijo a Kalinske: "Te contraté para tomar las 
decisiones para Europa y América, así que adelante y hazlo" elogió a Sonic como uno de los mejores juegos jamás 
creados y la consola de Sega finalmente tuvo éxito. En gran parte debido a la popularidad de Sonic the Hedgehog, 
Sega Genesis superó en ventas a su principal competidor, la SNES de Nintendo, en los Estados Unidos casi dos a uno 
durante la temporada navideña de 1991. Este éxito llevó a Sega a tener el control del 65% del mercado de consolas 
de 16 bits en enero de 1992, siendo la primera vez que Nintendo no era líder en consolas desde diciembre de 1985. 


Para competir con Nintendo, Sega estaba más abierta a nuevos tipos de juegos que su rival, pero aun así controlaba 
estrictamente el proceso de aprobación de juegos de terceros y cobraba altos precios por la fabricación de 
cartuchos. Los técnicos del editor estadounidense de videojuegos Electronic Arts (EA) realizaron ingeniería inversa al 
Génesis en 1989, después de casi un año de negociaciones con Sega en el que EA solicitó un acuerdo de licencia más 
liberal que el estándar en la industria antes de lanzar su producto. Como resultado, EA firmó lo que su fundador Trip 
Hawkins describió como "un acuerdo de licencia muy inusual y mucho más ilustrado" con Sega en junio de 1990: 
"Entre otras cosas, teníamos derecho a crear tantos títulos como quisiéramos. Podíamos aprobar nuestros propios 
títulos... las tasas de regalías eran mucho más razonables. También teníamos un control más directo sobre la 
fabricación". La primera versión Genesis de John Madden Football de EA llegó antes de finales de 1990, y se convirtió 
en lo que es. El director creativo de EA, Bing Gordon, llamó una "aplicación excelente" para el sistema. 


Otro problema con el que Sega tuvo que lidiar al comercializar Genesis en Norteamérica fue el dominio de Nintendo 
entre los minoristas. Las principales tiendas minoristas, como Wal-Mart, Target y Kmart, se habían negado a vender 
el Génesis en sus tiendas. Para lograr que Wal-Mart llevara el sistema, Kalinske lo publicitó intensamente en 
Bentonville, Arkansas, donde se encuentra la oficina central de Wal-Mart. Las tácticas utilizadas en el área incluyeron 
el alquiler de vallas publicitarias, anuncios de radio, estadios deportivos y el alquiler de una tienda en el centro 
comercial local. Esto resultó en que Wal-Mart cediera y eligiera vender el Génesis. 


Sega pudo vender más que Nintendo durante cuatro temporadas navideñas seguidas debido a la ventaja inicial de 
Genesis, un precio más bajo y una biblioteca de juegos más grande en comparación con Super Nintendo en su 
lanzamiento. La publicidad de Sega posicionó a la Génesis como la consola más genial, y a medida que su publicidad 
evolucionó, la compañía acuñó el término "procesamiento explosivo" para sugerir que sus capacidades de 
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procesamiento eran mucho mayores que las de la SNES. Según un estudio de 2004 sobre datos de ventas de NPD, 
Sega Genesis pudo mantener su liderazgo sobre la Super NES en el mercado estadounidense de consolas de 16 bits. 
Sin embargo, según un informe de Wedbush Securities de 2014 basado en datos de ventas revisados de NPD, la SNES 
vendió más que la Genesis en el mercado estadounidense. 


Después del lanzamiento de Sega Genesis en 1989, el editor de videojuegos Accolade comenzó a explorar opciones 
para lanzar algunos de sus juegos de PC en la consola. En ese momento, Sega tenía un acuerdo de licencia para 
desarrolladores externos que aumentaba los costos para el desarrollador. Según Alan Miller, cofundador de 
Accolade, "se les paga entre 10 y 15 dólares por cartucho, además de los costos reales de fabricación del hardware, 
por lo que prácticamente duplica el costo de los productos para el editor independiente". Para evitar las licencias, 
Accolade optó por buscar una forma alternativa de llevar sus juegos al Génesis. Como resultado de la piratería en 
algunos países y problemas de desarrollo sin licencia, Sega incorporó un mecanismo de protección técnica en una 
nueva edición de Genesis lanzada en 1990, conocida como Genesis lll. Esta nueva variación del Génesis incluía un 
código conocido como Sistema de Seguridad de Marcas (TMSS). Accolade identificó con éxito el archivo TMSS. 
Posteriormente añadió este archivo a los juegos HardBall!, Star Control, Mike Ditka Power Football y Turrican. En 
respuesta a la creación de estos juegos sin licencia, Sega presentó una demanda contra Accolade en el Tribunal de 
Distrito de los Estados Unidos para el Distrito Norte de California, por cargos de infracción de marca registrada, 
competencia desleal e infracción de derechos de autor. En respuesta, Accolade presentó una contrademanda por 
falsificar el origen de sus juegos al mostrar la marca Sega cuando se encendía el juego. A pesar de ganar una orden 
judicial en el caso inicial del tribunal de distrito, como resultado de la apelación de Accolade, el Noveno Circuito 
anuló el veredicto del tribunal de distrito y dictaminó que la descompilación del software de Sega por parte de 
Accolade constituía un uso legítimo. Finalmente, Sega y Accolade resolvieron el caso el 30 de abril de 1993. Como 
parte de este acuerdo, Accolade se convirtió en licenciatario oficial de Sega y luego desarrolló y lanzó Barkley Shut 
Up and Jam! mientras esté bajo licencia. Los términos de la licencia, ni siquiera si se hicieron o no acuerdos 
especiales o descuentos a Accolade, no se hicieron públicos. Los términos financieros del acuerdo tampoco fueron 
revelados, aunque ambas compañías acordaron pagar sus propios costos legales. 


En 1993, los medios estadounidenses comenzaron a centrarse en el contenido para adultos de determinados 
videojuegos. Juegos como Night Trap para Sega CD, un complemento, recibieron un escrutinio sin precedentes. Se 
plantearon cuestiones sobre Night Trap en el Reino Unido, y el ex director de desarrollo de Sega de Europa, Mike 
Brogan, señaló que "Night Trap le dio a Sega mucha publicidad... también fue citado en el Parlamento del Reino 
Unido por estar clasificado como "15" debido a su uso de actores reales.” Esto ocurrió en un momento en que Sega 
estaba capitalizando su imagen como una empresa vanguardista con actitud, y esto sólo reforzó esa imagen. Con 
diferencia, el juego más controvertido del año fue Mortal Kombat de Midway, adaptado a Genesis y SNES por 
Acclaim. En respuesta a la protesta pública por la violencia gráfica del juego, Nintendo decidió reemplazar la sangre 
del juego con "sudor" y las espantosas "muertes" de la sala de juegos con movimientos finales menos violentos. Sega 
adoptó un enfoque diferente e instituyó el primer sistema de clasificación de videojuegos de Estados Unidos, el 
Videogame Rating Council (VRC), para todos sus sistemas actuales. Las calificaciones variaron desde la calificación GA 
para familias hasta la calificación más madura de MA-13 y la calificación solo para adultos de MA-17. Con el sistema 
de clasificación implementado, Sega lanzó su versión de Mortal Kombat, que parece haber eliminado todos los 
efectos de sangre y sudor y atenuado los movimientos finales incluso más que en la versión de SNES. Sin embargo, 
toda la sangre de la sala de juegos y los movimientos finales sin censura se pueden habilitar ingresando un "Código 
de sangre". Este tecnicismo permitió a Sega lanzar el juego con una calificación MA-13 relativamente baja. Mientras 
tanto, la versión más dócil de SNES se envió sin clasificación. La versión Génesis de Mortal Kombat fue bien recibida 
por la prensa de videojuegos, así como por los fanáticos, superando en ventas a la versión de SNES tres o cuatro a 
uno, mientras que Nintendo fue criticada por censurar la versión de SNES del juego. El vicepresidente ejecutivo de 
Nintendo of America, Howard Lincoln, se apresuró a señalar en audiencias del Congreso de los Estados Unidos en 
1993 que Night Trap no tenía tal calificación. En respuesta, el vicepresidente de Sega of America, Bill White, mostró 
una cinta de vídeo de videojuegos violentos en la SNES y destacó la importancia de clasificar los videojuegos. Al final 
de la audiencia, el senador Joe Lieberman convocó a otra audiencia en febrero de 1994 para comprobar los avances 
hacia un sistema de clasificación de la violencia en los videojuegos. Aunque experimentó un aumento en las ventas, 
Sega decidió retirar Night Trap y relanzarlo con revisiones en 1994 debido a las audiencias del Congreso. Tras el 
cierre de estas audiencias, los fabricantes de videojuegos se unieron para establecer el sistema de clasificación que 
había pedido Lieberman. Inicialmente, Sega propuso la adopción universal de su sistema, pero después de las 
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objeciones de Nintendo y otros, Sega tomó parte en la formación de uno nuevo. Esto se convirtió en Entertainment 
Software Rating Board, una organización independiente que recibió elogios de Lieberman. 
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Sonic el Erizo ha sido la mascota de Sega desde la introducción del personaje en 1991 


En 1990, Sega lanzó Game Gear para competir contra Game Boy de Nintendo. La consola había sido diseñada como 
una versión portátil del Master System y presentaba sistemas más potentes que el Game Boy, incluida una pantalla a 
todo color, en contraste con la pantalla monocromática de su rival. Debido a problemas con la corta duración de la 
batería, la falta de juegos originales y el débil soporte de Sega, Game Gear no pudo superar a Game Boy, vendiendo 
aproximadamente 11 millones de unidades. 


En 1991, los discos compactos (CD) habían ganado popularidad como dispositivo de almacenamiento de datos para 
música y software. Las empresas de PC y videojuegos habían comenzado a utilizar esta tecnología. NEC había sido el 
primero en incluir la tecnología de CD en una consola de juegos con el lanzamiento del complemento TurboGrafx-CD, 
y Nintendo estaba haciendo planes para desarrollar también su propio periférico de CD. Al ver la oportunidad de 
obtener una ventaja sobre sus rivales, Sega se asoció con JVC para desarrollar un complemento en CD-ROM para 
Genesis. Sega lanzó el Mega-CD en Japón el 1 de diciembre de 1991, vendiéndose inicialmente a 49.800 yenes. El CD 
complementario se lanzó en Norteamérica el 15 de octubre de 1992, como Sega CD, con un precio minorista de 299 
dólares estadounidenses; se lanzó en Europa como Mega-CD en 1993. Además de ampliar enormemente el tamaño 
potencial de sus juegos, esta unidad complementaria mejoró las capacidades gráficas y de sonido añadiendo un 
segundo procesador más potente, más memoria del sistema y escalado y rotación basados en hardware similar al 
que se encuentra en el arcade de Sega. El Mega-CD vendió sólo 100.000 unidades durante su primer año en Japón, 
muy por debajo de las expectativas. Aunque muchos consumidores culparon al alto precio de lanzamiento del 
complemento, también se vio afectado por una pequeña biblioteca de software; sólo dos juegos estaban disponibles 
en el lanzamiento. Esto se debió en parte al largo retraso antes de que Sega pusiera su kit de desarrollo de software 
a disposición de desarrolladores externos. Las ventas tuvieron más éxito en América del Norte y Europa, aunque la 
novedad del vídeo en movimiento completo (FMV) y los juegos mejorados en CD desaparecieron rápidamente, ya 
que muchos de los últimos juegos de Sega CD recibieron críticas tibias o negativas. 


Sega experimentó éxito con las salas de juegos durante los años en que apoyó a Genesis, lo que la convirtió en una 
de las marcas más reconocidas en el sector de los juegos domésticos y fuera del hogar a principios de la década de 
1990. En el desarrollo de juegos arcade, Sega se centró en lanzar juegos que atrajeran diversos gustos, incluidos 
juegos de carreras y juegos de desplazamiento lateral. Desarrolló más de 40 juegos para su placa base arcade System 
16, y tuvo éxito en Japón con su línea de juegos de medallas. Algún tiempo después del lanzamiento de Power Drift, 
Sega realineó sus divisiones de desarrollo de arcade en equipos de Investigación y Desarrollo de Máquinas de 
Entretenimiento, o equipos de AM, que estaban estrictamente segregados y a menudo tenían rivalidades entre sí y 
con las divisiones de desarrollo de consumidores. Durante este tiempo, se formó la división AM5 para crear equipos 
de entretenimiento más grandes, y sus primeros proyectos incluyeron la línea de atracciones para niños "Waku 
Waku". El conocimiento avanzado de Sega adquirido a partir de los juegos de experiencia "taikan" en la década de 
1980 condujo a máquinas más complejas; sus simuladores AS-1 y R360 ofrecían una inmersión incomparable pero 
muy costosa. 


En 1992 y 1993, la nueva placa del sistema arcade Modelo 1 ejecutaba Virtua Racing y Virtua Fighter de Sega AM2 (el 
primer juego de lucha en 3D), que desempeñaron un papel crucial en la popularización de los gráficos poligonales en 
3D y sustituyeron a la línea de juegos "Super" basados en sprites de Sega. Juegos Scaler". Virtua Fighter fue elogiado 
por su simple esquema de control de tres botones, con la estrategia proveniente de las diferencias observadas 
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intuitivamente entre personajes que se sentían y actuaban de manera diferente en lugar de las combinaciones más 
ornamentadas de competidores bidimensionales. A pesar de sus imágenes toscas, con personajes compuestos por 
menos de 1200 polígonos, la animación fluida de Virtua Fighter y la representación relativamente realista de 
distintos estilos de lucha dieron a sus combatientes una presencia realista considerada imposible de replicar con 
sprites. El Modelo 1 era extremadamente caro y avanzado, lo que llevó la tecnología de juegos arcade aún más por 
delante de las consolas domésticas; Las dificultades de Sega para trasladar Virtua Racing al Genesis reflejaron esto. 


Sega también tuvo éxito en la operación de salas de juegos durante este período. A finales de los 80 y principios de 
los 90, la división de operaciones de entretenimiento japonesa de Sega comenzó a abrir progresivamente centros de 
entretenimiento más grandes dirigidos a una gama más amplia de grupos demográficos, estableciendo su concepto 
"En-Joint" en 1990. Durante este período se abrieron más de 150 lugares en el país, entre ellos la prolífica cadena 
familiar Sega World y las populares instalaciones "GiGO" para mayores de 18 años en Roppongi e Ikebukuro. Después 
de crear nuevas divisiones regionales de arcade mediante compras de distribuidores existentes como Deith Leisure, 
Sega tomó esta fórmula exitosa y la reequipó para territorios de ultramar, comenzando en 1992 con una serie de 
pequeñas ubicaciones de prueba en el Reino Unido, Taiwán, Francia y España. Además del regreso a las operaciones 
en los Estados Unidos con la sala de juegos "Game City" en Dallas, Texas, los cuatro países recibirían posteriormente 
una serie de salas más grandes. En 1993, las inauguraciones notables incluyeron el gran Sega VirtuaLand en Luxor Las 
Vegas, que contenía los simuladores Virtua Formula, AS-1 y R360 de alta gama. 


= Lanzamientos fallidos y éxito de las arcades 


El desarrollo de la siguiente consola de videojuegos de Sega, la Sega Saturn, comenzó más de dos años antes de que 
el sistema fuera exhibido en el Tokyo Toy Show en junio de 1994. El nombre "Saturn" fue el nombre en clave del 
sistema durante el desarrollo en Japón, pero fue elegido como el nombre oficial. Según Kalinske, Sega of America 
"luchó contra la arquitectura de Saturn durante bastante tiempo". En busca de un chip gráfico alternativo para 
Saturn, Kalinske intentó llegar a un acuerdo con Silicon Graphics, pero Sega de Japón rechazó la propuesta. 
Posteriormente, Silicon Graphics colaboró con Nintendo en la Nintendo 64. Kalinske, Olaf Olafsson de Sony Electronic 
Publishing y Micky Schulhof de Sony America habían discutido el desarrollo de un "sistema de hardware Sega/Sony" 
conjunto, que nunca llegó a buen término debido al deseo de Sega de crear hardware que pudiera acomodar 
imágenes tanto en 2D como en 3D y a la competencia de Sony. Públicamente, Kalinske defendió el diseño de la 
Saturn: "Nuestra gente siente que necesita el multiprocesamiento para poder llevar a casa lo que haremos el 
próximo año en las salas de juego". En 1993, Sega reestructuró sus estudios internos en preparación para el 
lanzamiento de Saturn. Para garantizar que los juegos 3D de alta calidad estuvieran disponibles en las primeras 
etapas de la vida de la Saturn y para crear un entorno de trabajo más energético, se pidió a los desarrolladores de la 
división arcade de Sega que crearan juegos para consola. Durante este tiempo se formaron nuevos equipos, como el 
desarrollador de Panzer Dragoon, Team Andromeda. 


A mediados de 1994, MGM y Sega of America llegaron a un acuerdo para el desarrollo de películas, programas de 
televisión y videojuegos. 


En enero de 1994, Sega comenzó a desarrollar un complemento para el Génesis, el 32X, que serviría como una 
entrada menos costosa a la era de los 32 bits. La decisión de crear el complemento fue tomada por Nakayama y 
contó con el amplio apoyo de los empleados de Sega of America. Según el ex productor de Sega of America, Scot 
Bayless, a Nakayama le preocupaba que la Saturn no estuviera disponible hasta después de 1994 y que el Atari 
Jaguar recientemente lanzado redujera las ventas de hardware de Sega. Como resultado, Nakayama ordenó a sus 
ingenieros que tuvieran el sistema listo para su lanzamiento a finales de año. El 32X no sería compatible con la 
Saturn, pero el ejecutivo de Sega, Richard Brudvik-Lindner, señaló que el 32X jugaría juegos de Genesis y tenía la 
misma arquitectura de sistema que la Saturn. Esto se justificó por la afirmación de Sega de que ambas plataformas 
funcionarían al mismo tiempo y que el 32X estaría dirigido a jugadores que no podían permitirse la Saturn más caro. 
Debido a que ambas máquinas compartían muchas de las mismas piezas y se estaban preparando para su 
lanzamiento aproximadamente al mismo tiempo, surgieron tensiones entre Sega de América y Sega de Japón cuando 
se le dio prioridad al Saturn. Sega lanzó el 32X el 21 de noviembre de 1994 en Norteamérica, el 3 de diciembre de 
1994 en Japón y enero de 1995 en territorios PAL, y se vendió a menos de la mitad del precio de lanzamiento de la 
Saturn. Sin embargo, después de la temporada navideña, el interés en el 32X disminuyó rápidamente. 
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Sega lanzó la Saturn en Japón el 22 de noviembre de 1994, a un precio de 44.800 yenes. Virtua Fighter, una versión 
fiel del popular juego de arcade, se vendió en una proporción de casi uno a uno con la consola Saturn en el momento 
del lanzamiento y fue crucial para el éxito inicial del sistema en Japón. Impulsado por la popularidad de Virtua 
Fighter, el envío inicial de Sega de 200.000 unidades Saturn se agotó el primer día y fue más popular que la 
PlayStation en Japón. En marzo de 1995, el director ejecutivo de Sega of America, Tom Kalinske, anunció que Saturn 
se lanzaría en los EE.UU. el sábado 2 de septiembre de 1995. Sin embargo, Sega de Japón ordenó un lanzamiento 
temprano para darle al Saturn una ventaja sobre el PlayStation. En la primera Electronic Entertainment Expo (E3) en 
Los Ángeles el 11 de mayo de 1995, Kalinske hizo una presentación principal en la que reveló el precio de 
lanzamiento de 399 dólares estadounidenses (incluida una copia de Virtua Fighter) y describió las características de 
la consola. Kalinske también reveló que, debido a la "alta demanda de los consumidores", Sega ya había enviado 
30.000 Saturns a Toys "R" Us, Babbage's, Electronics Boutique y Software Etc. para su lanzamiento inmediato. El 
anuncio molestó a los minoristas que no fueron informados del lanzamiento sorpresa, incluidos Best Buy y Walmart; 
KB Toys respondió eliminando a Sega de su línea. El lanzamiento de la Saturn en Europa también se produjo antes de 
la fecha previamente anunciada en Norteamérica, el 8 de julio de 1995, a un precio de 399,99 libras. Los minoristas y 
la prensa europeos no tuvieron tiempo de promocionar el sistema o sus juegos, lo que perjudicó las ventas. El 
lanzamiento de la Saturn en Estados Unidos estuvo acompañado por una campaña publicitaria de 50 millones de 
dólares que incluyó cobertura en publicaciones como Wired y Playboy. La publicidad inicial del sistema estaba 
dirigida a un público adulto más maduro que los anuncios de Sega Genesis. Debido al lanzamiento temprano, Saturn 
tenía solo seis juegos (todos publicados por Sega) disponibles para comenzar, ya que la mayoría de los juegos de 
terceros estaban programados para lanzarse alrededor de la fecha de lanzamiento original. La relativa falta de 
popularidad de Virtua Fighter en Occidente, combinada con un calendario de lanzamiento de sólo dos juegos entre el 
lanzamiento sorpresa y septiembre de 1995, impidió a Sega aprovechar el momento inicial de Saturn. 


La Game Gear fue concebida para luchar contra la Game Boy 


A los dos días de su lanzamiento en Norteamérica el 9 de septiembre de 1995, la PlayStation vendió más unidades 
que la Saturn en los cinco meses posteriores a su lanzamiento sorpresa; casi todo el envío inicial de 100.000 unidades 
se vendió por adelantado y el resto se está agotando en todo EE.UU. El 2 de octubre de 1995, Sega anunció una 
reducción del precio de la Saturn a 299 dólares. A pesar de un aumento posterior en las ventas de Saturn durante la 
temporada navideña de 1995, los nuevos juegos no fueron suficientes para revertir la ventaja decisiva de PlayStation. 
En 1996, PlayStation tenía una biblioteca considerablemente mayor que Saturn, aunque Sega esperaba generar 
interés con próximas exclusivas como Nights into Dreams. Durante su primer año, PlayStation obtuvo más del 20% 
de todo el mercado de videojuegos de Estados Unidos. El primer día del E3 de mayo de 1996, Sony anunció una 
reducción del precio de PlayStation a 199 dólares, una reacción al lanzamiento del Modelo 2 Saturn en Japón a un 
precio aproximadamente equivalente a 199 dólares. El segundo día, Sega anunció que igualaría este precio, aunque 
el hardware de Saturn era más caro de fabricar. 


A pesar del lanzamiento de PlayStation y Saturn, las ventas de hardware y software de 16 bits continuaron 
representando el 64% del mercado de videojuegos en 1995. Sega subestimó la continua popularidad del Génesis y no 
tenía el inventario para satisfacer la demanda del producto. Sega pudo captar el 43% de la participación en dólares 
del mercado de videojuegos de Estados Unidos y vender más de 2 millones de unidades Genesis en 1995, pero 
Kalinske estimó que "podríamos haber vendido otros 300.000 sistemas Genesis en el período de 
noviembre/diciembre". La decisión de Nakayama de centrarse en Saturn en lugar del Génesis, basándose en el 
rendimiento relativo de los sistemas en Japón, ha sido citada como el principal factor que contribuyó a este error de 
cálculo. Según el director del Instituto Técnico de Sega, Roger Hector, después del lanzamiento de la PlayStation por 
parte de Sony, la atmósfera en Sega se volvió política, con "muchas acusaciones”. 
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Debido a desacuerdos de larga data con Sega de Japón, Kalinske perdió la mayor parte de su interés en su trabajo 
como director ejecutivo de Sega de América. El 16 de julio de 1996, Sega anunció que Shoichiro Irimajiri había sido 
nombrado presidente y director ejecutivo de Sega of America, mientras que Kalinske dejaría Sega después del 30 de 
septiembre de ese año. Irimajiri, ex ejecutivo de Honda, había estado activamente involucrado con Sega of America 
desde que se unió a Sega en 1993. Sega también anunció que David Rosen y Nakayama habían dimitido de sus cargos 
como presidente y copresidente de Sega of America, aunque ambos permanecieron en la empresa. Bernie Stolar, ex 
ejecutivo de Sony Computer Entertainment of America, fue nombrado vicepresidente ejecutivo de Sega of America a 
cargo del desarrollo de productos y relaciones con terceros. Stolar, que había concertado un acuerdo de exclusividad 
de PlayStation de seis meses para Mortal Kombat 3 y ayudó a establecer estrechas relaciones con Electronic Arts 
mientras estaba en Sony, fue percibido como un activo importante por los funcionarios de Sega. Finalmente, Sega of 
America hizo planes para expandir su negocio de software para PC. 


Stolar no apoyó al Saturn debido a su creencia de que el hardware estaba mal diseñado y anunció públicamente en el 
E3 de 1997 que "La Saturn no es nuestro futuro". Mientras que Stolar "no tenía ningún interés en mentirle a la 
gente" sobre el Sobre las perspectivas de Saturn, continuó enfatizando juegos de calidad para el sistema, y 
posteriormente reflexionó que "tratamos de reducirlo lo más limpiamente posible para el consumidor". En Sony, 
Stolar se opuso a la localización de ciertos juegos japoneses. Los juegos de PlayStation que consideraba no 
representarían bien el sistema en América del Norte y abogó por una política similar para Saturn durante su estancia 
en Sega, aunque más tarde trató de distanciarse de esta percepción. Estos cambios fueron acompañados por una 
imagen más suave que Sega estaba comenzando a mostrar en su publicidad, incluida la eliminación del mensaje 
"¡Segal!" gritar y realizar eventos de prensa para la industria educativa. 


Una Sega Saturn japonesa, lanzado en noviembre de 1994 


Si bien Sega tuvo grandes dificultades con su división de consumo durante los años de Saturn, sus divisiones de 
juegos siguieron siendo rentables, y los ingresos anuales de los juegos aumentaron año tras año a lo largo de finales 
de los años 1990. Esto fue a pesar de una caída del mercado a finales de los años 1990, causada por la creciente 
popularidad de las consolas de videojuegos domésticas. 


Sega se había asociado con GE para desarrollar la placa del sistema arcade Sega Model 2, basándose en la tecnología 
3D de la industria arcade de la época. La junta ejecutó numerosos juegos arcade exitosos, incluidos Daytona USA, 
Virtua Cop y Virtua Fighter 2. El Modelo 2 estaba equipado con mejor hardware que cualquier consola de 
videojuegos doméstica de la época y tenía licencia para otros desarrolladores. También hubo una carrera 
armamentista tecnológica entre Sega y Namco durante este período, lo que impulsó el crecimiento de los juegos 3D. 
En 1996, Virtua Fighter para el Modelo 1 había vendido más de 40.000 unidades arcade y el Modelo 2 había vendido 
más de 130.000 sistemas. Virtua Fighter y Virtua Fighter 2 se convirtieron en los juegos arcade de Sega más vendidos 
de todos los tiempos, superando a su anterior poseedor del récord Out Run. En 1996, Sega se asoció con Lockheed 
Martin para desarrollar el Sega Model 3, que cuando se lanzó era el sistema arcade más potente que existía. En el 
año 2000, Sega había vendido más de 200.000 sistemas Modelo 2 y 3. 


En 1995, Sega se asoció con Atlus para lanzar Print Club (Purikura), una máquina arcade de pegatinas fotográficas 
que produce selfies. Atlus y Sega introdujeron Purikura en febrero de 1995, inicialmente en salas de juegos, antes de 
expandirse a otros lugares de cultura popular, como tiendas de comida rápida, estaciones de tren, establecimientos 
de karaoke y boleras. Purikura se convirtió en una forma popular de entretenimiento entre los jóvenes de todo el 
este de Asia, sentando las bases de la cultura moderna de las selfies. En 1997, se habían vendido alrededor de 47.000 
máquinas Purikura, lo que le reportó a Sega aproximadamente 25 mil millones de yenes (173 millones de libras 
esterlinas) o 283.000.000 dólares (equivalente a 537.000.000 dólares en 2023) anualmente por las ventas de 
Purikura ese año. Aparecieron otras máquinas purikira similares de otros fabricantes, y Sega controlaba 
aproximadamente la mitad del mercado en 1997. A pesar de que el mercado de juegos arcade se estancó hacia 
finales de la década, los ingresos de juegos arcade de Sega aumentaron como resultado de los sistemas arcade Sega 
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Model 2 y 3, las máquinas Print Club y los centros arcade japoneses de Sega. Sólo Print Club generó más de mil 
millones de dólares en ventas para Atlus y Sega. 


En enero de 1997, Sega anunció sus intenciones de fusionarse con Bandai, un fabricante de juguetes japonés que en 
ese momento era el mayor de Japón y el tercero del mundo. La fusión, planeada como un intercambio de acciones 
por valor de mil millones de dólares mediante el cual Sega adquiriría por completo Bandai, estaba destinada a formar 
una empresa planificada conocida como Sega Bandai, Ltd. Los planes para la fusión fueron necesarios debido a la 
difícil situación financiera de Sega y Bandai, con Bandai anunciando sus pérdidas previstas para el año fiscal y Sega 
anunciando una ganancia inferior a la esperada. Se planeó que Sega Bandai fuera un conglomerado de 
entretenimiento, con unos ingresos estimados de 6.000 millones de dólares. Algunos analistas financieros 
expresaron dudas sobre esta estrategia; según Reinier Dobbelmann, analista de SBC Warburg Securities, "ambas 
empresas tienen grandes ideas, pero no las llevan a cabo". 


Inicialmente planeada para finalizar en octubre de ese año, la fusión se canceló en mayo de 1997. La oposición a la 
fusión había crecido en las filas de los ejecutivos de nivel medio de Bandai, y las razones citadas incluían diferencias 
culturales con la cultura corporativa de Sega y la cultura corporativa de Bandai. Esta oposición había llegado a ser tan 
grande que la junta directiva de Bandai convocó una reunión para discutir la situación y decidió cancelar la fusión, 
aunque sí acordaron una alianza comercial con Sega. Al día siguiente, el presidente de Bandai, Makoto Yamashina, 
renunció a su cargo, asumiendo la responsabilidad por la fusión fallida y disculpándose públicamente por su 
incapacidad para completar la fusión. En una conferencia de prensa separada, Nakayama explicó su razón para 
aceptar cancelar la adquisición de Bandai, afirmando: "No tendremos éxito trabajando juntos si la dirección de 
Bandai no puede conquistar los corazones de la gente". 


Como resultado del deterioro de la situación financiera de la empresa, Nakayama dimitió como presidente de Sega 
en enero de 1998 en favor de Irimajiri. Se ha especulado que la renuncia de Nakayama se debió en parte al fracaso 
de la fusión de Sega Bandai, así como al desempeño de Sega en 1997. Posteriormente, Stolar accedería para 
convertirse en director ejecutivo y presidente de Sega of America. 


Aparte de la Saturn, Sega hizo incursiones en el mercado de PC de consumo con el establecimiento en 1995 de 
SegaSoft, que tenía la tarea de crear juegos originales para Saturn y PC. A mediados de la década de 1990, Sega 
también hizo esfuerzos para expandirse más allá de su imagen como una compañía de entretenimiento familiar 
estrictamente orientada a los niños, publicando una serie de juegos con violencia extrema y temas sexuales, e 
introduciendo la etiqueta "Deep Water" para marcar los juegos con contenido para adultos. De 1994 a 1999, Sega 
participó en el mercado del pinball cuando se hizo cargo de la división de pinball de Data East. En diciembre de 1997, 
Sega y CSK compraron conjuntamente una participación de 11 millones de yenes en ASCIl Corporation, una empresa 
japonesa más conocida por cocrear la computadora MSX. 


A partir de 1994, Sega inauguró numerosos parques temáticos cubiertos en Japón, incluidos varios parques Joypolis 
en lugares como Yokohama y Odaiba, bajo un concepto oficialmente denominado "Parque Temático de Diversiones". 
Los poblaban había una serie de atracciones interactivas de "tamaño mediano" que se habían desarrollado 
internamente, como el simulador de movimiento de realidad virtual VR-1 creado en conjunto con Virtuality Group. 
Sega tenía la intención de crear 100 sedes "ATP" en todo el mundo a principios de la década de 2000, sin embargo, 
las únicas ubicaciones en el extranjero que se materializaron fueron SegaWorld Londres en septiembre de 1996 y 
Sega World Sydney en marzo de 1997. En marzo de 1997, Sega también inauguró sus centros de entretenimiento 
urbano GameWorks en los Estados Unidos en una empresa conjunta con Universal Studios y DreamWorks SKG. 
Algunos de estos lugares emblemáticos superaron las cifras proyectadas en sus primeros años, sin embargo, otros, 
incluido SegaWorld en Londres, enfrentaron problemas de gestión y malas críticas. 


La Saturn no logró tomar la delantera en el mercado como lo había hecho su predecesor. Después del lanzamiento 
de Nintendo 64 en 1996, las ventas de Saturn y sus juegos se redujeron drásticamente, mientras que PlayStation 
vendió más que Saturn en tres a uno en los EE.UU. en 1997. En agosto de 1997, Sony controlaba el 47% del mercado 
de consolas, Nintendo el 40% y Sega sólo el 12%. Ni los recortes de precios ni los lanzamientos de juegos de alto 
perfil resultaron útiles. Después de varios años de ganancias decrecientes, Sega tuvo un ligero aumento en el año 
fiscal que finalizó en marzo de 1997, en parte impulsado por el aumento de los ingresos de las salas de juegos, 
mientras superó a Nintendo durante el período de mediano plazo. Sin embargo, en el ejercicio fiscal que finalizó en 
marzo de 1998, Sega sufrió su primera pérdida financiera desde su cotización en la Bolsa de Tokyo en 1988. Debido a 
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una caída del 54,8% en las ventas de productos de consumo (incluida una caída del 75,4% en el extranjero), la 
compañía informó una pérdida neta de 43,3 mil millones de yenes (327,8 millones de dólares estadounidenses) y una 
pérdida neta consolidada de 35,6 mil millones de yenes (269,8 millones de dólares estadounidenses). Poco antes de 
anunciar sus pérdidas financieras, Sega anunció que descontinuaría la Saturn en Norteamérica para prepararse para 
el lanzamiento de su sucesor. La Saturn duraría más en Japón y Europa. La decisión de abandonar Saturn dejó 
efectivamente al mercado occidental sin juegos de Sega durante más de un año. Sega sufrió una pérdida neta 
consolidada adicional de 42.881 millones de yenes en el año fiscal que finalizó en marzo de 1999 y anunció planes 
para eliminar 1.000 puestos de trabajo, casi una cuarta parte de su fuerza laboral. Con ventas de por vida de 9,26 
millones de unidades, Saturn se considera un fracaso comercial, aunque su base instalada en Japón superó los 5,54 
millones de Nintendo 64. La falta de distribución ha sido citada como un factor importante que contribuyó al fracaso 
de la Saturn, ya que el lanzamiento sorpresa del sistema dañó la reputación de Sega entre los minoristas clave. Por el 
contrario, el largo retraso de Nintendo en el lanzamiento de una consola 3D y el daño causado a la reputación de 
Sega por complementos mal soportados para Genesis se consideran factores importantes que permiten a Sony ganar 
terreno en el mercado. 


En contraste con la disminución de los ingresos de los videojuegos de consumo doméstico de Sega, los ingresos de 
las salas de juegos de Sega aumentaron año tras año a finales de la década de 1990. A pesar de que el mercado de 
juegos arcade se estancó hacia el final de la década, los ingresos de juegos arcade de Sega aumentaron como 
resultado de los sistemas arcade Sega Model 2 y 3, las máquinas de pegatinas fotográficas Print Club (Purikura) 
desarrolladas por Atlus y los centros arcade japoneses de Sega. Pero no fue suficiente para compensar la importante 
caída de las ventas de productos de consumo, lo que provocó caídas generales en los ingresos y beneficios totales. 
En el año fiscal que finalizó en marzo de 1997, Sega tuvo un ligero aumento en los ingresos y ganancias totales, como 
resultado de sus crecientes ingresos por salas de juegos. Sin embargo, Sega sufrió posteriormente su primera pérdida 
financiera en el año fiscal que finalizó en marzo de 1998, como resultado de una caída significativa en las ventas de 
productos de consumo. 


"= La Dreamcast y la lucha por la supervivencia 


A pesar de sufrir enormes pérdidas con la Saturn, incluida una caída del 75 por ciento en las ganancias semestrales 
justo antes del lanzamiento japonés de la Dreamcast, Sega se sentía confiada acerca de su nuevo sistema. La 
Dreamcast atrajo un gran interés y generó muchos pedidos anticipados. Sega anunció que Sonic Adventure, el 
próximo juego protagonizado por la mascota de la compañía, Sonic the Hedgehog, llegaría a tiempo para el 
lanzamiento de Dreamcast y promocionó el juego con una demostración pública a gran escala en el Tokyo Kokusai 
Forum Hall. Sin embargo, Sega no pudo alcanzar sus objetivos de envío para el lanzamiento japonés de Dreamcast 
debido a la escasez de conjuntos de chips PowerVR causada por una alta tasa de fallas en el proceso de fabricación. 
Como se habían reservado más de la mitad de sus existencias limitadas, Sega suspendió los pedidos anticipados en 
Japón. El 27 de noviembre de 1998, Dreamcast se lanzó en Japón a un precio de 29.000 yenes y todas las acciones se 
agotaron al final del día. Sin embargo, de los cuatro juegos disponibles en el lanzamiento, sólo uno, una adaptación 
de Virtua Fighter 3, el juego arcade de mayor éxito jamás lanzado por Sega en Japón, se vendió bien. Sega estimó 
que se podrían haber vendido entre 200.000 y 300.000 unidades Dreamcast adicionales con un suministro suficiente. 
Irimajiri esperaba vender más de 1 millón de unidades Dreamcast en Japón en febrero de 1999, pero se vendieron 
menos de 900.000, lo que socavó los intentos de Sega de construir una base instalada suficiente para asegurar la 
supervivencia de Dreamcast después de la llegada de la competencia de otros fabricantes. Antes del lanzamiento 
occidental, Sega redujo el precio de la Dreamcast a 19.900 yenes, lo que efectivamente hizo que el hardware no 
fuera rentable pero aumentó las ventas. 


En Estados Unidos, Peter Moore, vicepresidente senior de marketing de Sega of America, fanático de la actitud 
previamente asociada con la marca Sega, trabajó con Foote, Cone € Belding y Access Communications para 
desarrollar la campaña "It's Thinking" de 15 segundos comerciales de televisión, que enfatizaban la potencia del 
hardware de Dreamcast. Según Moore, "Necesitábamos crear algo que realmente intrigara a los consumidores, que 
de alguna manera se disculpara por el pasado, pero que invocara (sic) todas las cosas que amamos de Sega, 
principalmente de los días de Génesis". El 11 de agosto, Sega of America confirmó que Stolar había sido despedido, 
dejando a Moore para dirigir el lanzamiento. Antes del lanzamiento de Dreamcast, Sega recibió un duro golpe 
cuando EA, el mayor editor de videojuegos independiente, anunció que no desarrollaría juegos para el sistema. El 
ejecutivo de EA, Bing Gordon, afirmó que "(Sega) no podía darse el lujo de darnos (a EA) el mismo tipo de licencia 
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que EA ha tenido durante los últimos cinco años", pero Stolar relató que el presidente de EA, Larry Probst, quería 
"derechos exclusivos para ser el única marca deportiva en Dreamcast", que Stolar no pudo aceptar debido a la 
reciente compra por parte de Sega del desarrollador de juegos deportivos Visual Concepts por 10 millones de 
dólares. Si bien Dreamcast no tendría ninguno de los juegos deportivos populares de EA, los juegos "Sega Sports" 
desarrollados principalmente por Visual Concepts ayudaron a llenar ese vacío. 


La Dreamcast fue la última consola de la compañía 


La Dreamcast se lanzó en Norteamérica el 9 de septiembre de 1999 a un precio de 199 dólares, que el marketing de 
Sega denominó "9/9/99 por 199 dólares". Dieciocho juegos de lanzamiento estaban disponibles para Dreamcast en 
los EE.UU. Sega estableció un nuevo récord de ventas al vender más de 225.132 unidades Dreamcast en 24 horas, lo 
que le valió a la empresa 98,4 millones de dólares en lo que Moore llamó "las 24 horas más grandes en la historia del 
comercio minorista de entretenimiento". En dos semanas, las ventas de Dreamcast en Estados Unidos superaron las 
500.000 unidades. En Navidad, Sega poseía el 31 por ciento de la cuota de mercado de videojuegos de América del 
Norte. El 4 de noviembre, Sega anunció que había vendido más de un millón de unidades Dreamcast. Sin embargo, el 
lanzamiento se vio empañado por un problema técnico en una de las plantas de fabricación de Sega, que producía 
GD-ROM defectuosos. Sega lanzó Dreamcast en Europa el 14 de octubre de 1999, a un precio de 200 libras 
esterlinas. Si bien Sega vendió 500.000 unidades en Europa en la Navidad de 1999, las ventas no continuaron a este 
ritmo, y en octubre de 2000, Sega había vendido sólo alrededor de 1 millón de unidades en Europa. 


Aunque el lanzamiento de Dreamcast había sido un éxito, Sony todavía poseía el 60 por ciento de la cuota de 
mercado general de videojuegos en América del Norte con la PlayStation a finales de 1999. El 2 de marzo de 1999, en 
lo que un informe llamó un "anuncio muy publicitado, parecido a un vaporware" Sony reveló los primeros detalles de 
su "PlayStation de próxima generación", que según Ken Kutaragi permitiría a los videojuegos transmitir emociones 
sin precedentes. El mismo año, Nintendo anunció que su consola de próxima generación igualaría o superaría 
cualquier cosa en el mercado, y Microsoft comenzó a desarrollar su propia consola. 


En lo que se ha llamado "un breve momento de notable creatividad", en 2000, Sega reestructuró sus equipos de 
desarrollo de juegos y consolas en nueve estudios semiautónomos encabezados por los mejores diseñadores de la 
compañía. Los estudios incluyeron United Game Artists, Hitmaker, Smilebit, Overworks, Sega AM2, Sonic Team, 
WOW Entertainment, Amusement Vision y Sega Rosso. Se animó a las casas de diseño de Sega a experimentar y se 
beneficiaron de un proceso de aprobación relativamente laxo. Esto resultó en juegos como Rez, The Typing of the 
Dead, Seaman, y Segagaga. Sega también revivió franquicias de la era Génesis, como Ecco the Dolphin. AM2 
desarrolló lo que Sega esperaba que fuera la aplicación asesina de Dreamcast, Shenmue, una "épica venganza en la 
tradición del cine chino". Incorporando un ciclo simulado de día/noche con clima variable, personajes no jugadores 
con horarios regulares, y la capacidad de recoger y examinar objetos detallados (también presentando el evento 
Quick-time en su forma moderna), Shenmue superó el presupuesto y se rumoreaba que le había costado a Sega más 
de 50 millones de dólares. Como el primer juego de plataformas totalmente en 3D protagonizado por la mascota de 
Sega, Sonic the Hedgehog, Sonic Adventure de Sonic Team fue considerado "la pieza central del lanzamiento (de 
Dreamcast)". La aventura generó críticas por problemas técnicos, incluidos ángulos de cámara erráticos y fallas 
técnicas, pero fue elogiada por sus imágenes "deliciosas", "ambientes vastos y retorcidos" y escenas icónicas. Ha sido 
descrito como la cúspide creativa de la serie Sonic. Sin embargo, no "logró captar a los jugadores casi como lo había 
hecho Mario 64 (de Nintendo)", tal vez debido a una percepción de falta de profundidad en el juego. En los deportes, 
la serie de fútbol americano NFL 2K de Visual Concepts y su serie de baloncesto NBA 2K fueron aclamadas por la 
crítica. Además, con el lanzamiento de la placa del sistema arcade NAOMI de Sega, el enfoque de las divisiones 
arcade cambió para producir juegos que pudieran trasladarse fácilmente a Dreamcast. 


El impulso inicial de Sega resultó fugaz cuando las ventas de Dreamcast en Estados Unidos, que superaron los 1,5 
millones a finales de 1999, comenzaron a disminuir ya en enero de 2000. Las malas ventas japonesas contribuyeron a 
la pérdida neta consolidada de Sega de 42,88 mil millones de yenes (404 millones de dólares) en el año fiscal que 
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finalizó en marzo de 2000, que siguió a una pérdida similar de 42.881 mil millones de yenes el año anterior y marcó 
la tercera pérdida anual consecutiva de Sega. Aunque las ventas generales de Sega durante el período aumentaron 
un 27,4% y las ventas de Dreamcast en Norteamérica y Europa superaron con creces las expectativas de la compañía, 
este aumento de las ventas coincidió con una disminución de la rentabilidad debido a las inversiones necesarias para 
lanzar Dreamcast en los mercados occidentales y un software deficiente. 


Sega's Annual Net Income(Loss) 


(Japanese Yen in Millions) 


8,761 


1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 


Los problemas financieros de Sega de 1998 a 2002, mostrados en un gráfico 


Al mismo tiempo, las condiciones cada vez más pobres del mercado redujeron la rentabilidad del negocio de juegos 
arcade japonés de Sega, lo que llevó a la empresa a cerrar 246 de sus 870 locales. Las ventas de juegos recreativos en 
2000 cayeron un 16 por ciento en el Japón y un 15 por ciento en el extranjero, a pesar de las reducciones de personal 
realizadas por los competidores. Ante el declive mundial de la industria de las salas de juegos, Sega redujo la mayoría 
de sus operaciones en el extranjero y cerró los principales parques temáticos cubiertos de Sega World en Londres y 
Sydney. En Japón, nuevos lugares novedosos, incluido el Club Segas en Shibuya y Yokohama, así como el popular 
Derby Owners Club, mantuvieron a flote el negocio de juegos arcade de Sega; sin embargo, con la excepción del 
exitoso Samba De Amigo, no hay ritmo arcade. Los lanzamientos de juegos de la compañía capitalizaron el primer 
auge de popularidad del género. 


Moore se convirtió en presidente y director de operaciones de Sega of America el 8 de mayo de 2000. Dijo que 
Dreamcast necesitaría vender 5 millones de unidades en los EE.UU. a finales de 2000 para seguir siendo una 
plataforma viable, pero Sega finalmente no alcanzó este objetivo con unos 3 millones de unidades vendidas. 
Además, los intentos de Sega de estimular el aumento de las ventas de Dreamcast mediante precios más bajos y 
reembolsos en efectivo provocaron pérdidas financieras cada vez mayores. En lugar de las ganancias esperadas, 
durante los seis meses que finalizaron en septiembre de 2000, Sega registró una pérdida de 17,98 mil millones de 
yenes (163,11 millones de dólares), y la compañía proyectó una pérdida a fin de año de 23,6 mil millones de yenes. 
Esta estimación se duplicó con creces hasta alcanzar los 58,3 mil millones de yenes, y en marzo de 2001, Sega 
registró una pérdida neta consolidada de 51,7 mil millones de yenes (417,5 millones de dólares). 


Aunque el lanzamiento de la PS2 en Estados Unidos el 26 de octubre se vio empañado por la escasez, muchos 
consumidores decepcionados continuaron esperando por una PS2, mientras que la PSone, una PlayStation 
remodelada, era la consola más vendida en Estados Unidos al comienzo de la temporada navideña de 2000. Según 
Moore, "el efecto de PlayStation 2 en el que confiábamos no funcionó para nosotros... la gente aguantará el mayor 
tiempo posible... Lo que efectivamente sucedió es que la falta de disponibilidad de PlayStation 2 congeló el 
mercado". Finalmente, Sony y Nintendo poseían el 50 y el 35 por ciento del mercado de videojuegos 
estadounidense, respectivamente, mientras que Sega poseía sólo el 15 por ciento. Según el ex vicepresidente de 
comunicaciones de Sega of America, Charles Bellfield, el software Dreamcast se vendió en una proporción de 8 a 1 
con el hardware, pero esta proporción "en una base de instalación pequeña no nos dio los ingresos... para mantener 
esto" plataforma viable a medio y largo plazo". 


=  Elcambio a desarrollador de software de terceros 


En 2000, el presidente de Sega y CSK Corporation, lsao Okawa, reemplazó a Irimajiri como presidente de Sega. 
Irimajiri había sido reemplazada como resultado de las pérdidas financieras de Sega. Okawa había abogado durante 
mucho tiempo para que Sega abandonara el negocio de las consolas. Sus sentimientos no eran únicos; El cofundador 
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de Sega, David Rosen, "siempre había sentido que era una locura por su parte limitar su potencial al hardware de 
Sega", y Stolar había sugerido previamente que Sega debería haber vendido su empresa a Microsoft. En septiembre 
de 2000, en una reunión con los ejecutivos japoneses de Sega y los jefes de los principales estudios de desarrollo de 
juegos japoneses de la compañía, Moore y Bellfield recomendaron que Sega abandonara su negocio de consolas y se 
centrara en el software, lo que provocó que los jefes de los estudios se retiraran. El 1 de noviembre de 2000, Sega 
cambió el nombre de su empresa de Sega Enterprises a Sega Corporation. En diciembre de 2000, The New York 
Times informó que Nintendo y Sega estaban manteniendo conversaciones sobre una posible compra de 2.000 
millones de dólares, aunque las dos empresas lo negaron; un portavoz de Sega calificó el informe de "absolutamente 
escandaloso". Okawa habló con Microsoft sobre una venta o fusión con su división Xbox, pero esas conversaciones 
fracasaron. Forbes ha especulado que las conversaciones sobre la compra de Nintendo podrían haber tenido como 
objetivo presionar a Microsoft para que adquiriera Sega. 


El 23 de enero de 2001, se publicó un artículo en Nihon Keizai Shimbun afirmando que Sega dejaría de producir 
Dreamcast y desarrollaría software para otras plataformas. Después de la negativa inicial, Sega de Japón emitió un 
comunicado de prensa confirmando que estaban considerando producir software para PlayStation 2 y Game Boy 
Advance como parte de su "nueva política de gestión". El 31 de enero de 2001, Sega anunció la discontinuación de 
Dreamcast después del 31 de marzo y la reestructuración de la empresa como desarrollador externo "independiente 
de la plataforma". Sega también anunció una reducción del precio de Dreamcast a 99 dólares para eliminar su 
inventario no vendido, que se estimaba en 930.000 unidades en abril de 2001. Después de una reducción adicional a 
79 dólares, la Dreamcast fue retirado de las tiendas a 49,95 dólares. La unidad Dreamcast final fabricada fue 
autografiada por los jefes de los nueve estudios internos de desarrollo de juegos de Sega, así como por los jefes de 
Visual Concepts y Wave Master, y se regaló con 55 juegos Dreamcast propios a través de una competencia 
organizada por la revista GamePro. Okawa, que previamente había prestado a Sega 500 millones de dólares en el 
verano de 1999, murió el 16 de marzo de 2001; poco antes de su muerte, perdonó las deudas que tenía Sega con él y 
le devolvió sus acciones de Sega y CSK por valor de 695 millones de dólares, lo que ayudó a la empresa a sobrevivir la 
transición de terceros. Como parte de esta reestructuración, casi un tercio de la fuerza laboral de Sega en Tokyo fue 
despedida en 2001. Al 31 de marzo de 2002, Sega tenía cinco años fiscales consecutivos de pérdidas netas. Se 
anunció una alianza comercial con Microsoft donde Sega desarrollaría 11 juegos para la nueva consola Xbox. 


Tras la muerte de Okawa, Hideki Sato se convirtió en presidente de Sega. Sato, un veterano con 30 años de 
experiencia en Sega, había desarrollado anteriormente las consolas de videojuegos de Sega. Debido a las bajas 
ventas en 2002, Sega se vio obligada a recortar su previsión de ganancias en un 90% para 2003. Como resultado, 
Sega comenzó a buscar oportunidades de fusión para arreglar su situación financiera. En 2003, Sega inició 
conversaciones con Sammy Corporation y Namco. Sato afirmó que seleccionaría al socio que mejor se adaptara al 
negocio. Sega hizo un anuncio el 13 de febrero de 2003 de su decisión de fusionarse con Sammy. Sin embargo, el 17 
de abril del mismo año, Sega todavía estaba en conversaciones con Namco, que intentaba revertir la fusión e hizo 
pública su oferta de adquisición. La consideración por parte de Sega de la oferta de Namco molestó a los ejecutivos 
de Sammy. Sin embargo, el día después de que Sega anunciara que ya no planeaba fusionarse con Sammy, Namco 
retiró su oferta. Aunque Namco expresó que estaría dispuesta a trabajar con Sega en un acuerdo futuro, Sega 
expresó que no estaba interesada. Debido a que no se pudo completar la fusión, Sato se vio obligado a dimitir. En 
2003, él y el director de operaciones, Tetsu Kamaya, anunciaron que dejarían sus funciones y que Sato sería 
reemplazado por Hisao Oguchi, el director de Hitmaker. Como parte del plan de reestructuración de Oguchi, anunció 
su intención de consolidar los estudios de Sega en "cuatro o cinco operaciones principales". Los estudios de Sega se 
consolidaron y reintegraron en Sega como su división de 1+D, y ya no existen como empresas independientes. Peter 
Moore dejó Sega of America en enero de 2003. El motivo de su salida fue una reunión frustrante con Sega of Japan 
que se negaba a adaptarse al cambiante panorama de los juegos debido a juegos maduros como Grand Theft Auto 
III. Hideaki Irie se convirtió en el nuevo presidente y director de operaciones de Sega of America en octubre de 2003. 
Irie trabajó anteriormente en Agetec y ASCII. 


= Sammy y la expansión 


Aunque las conversaciones sobre una fusión se habían agriado anteriormente, Sega y Sammy pudieron reanudar las 
conversaciones. En agosto de 2003, Sammy compró el 22% de las acciones en circulación que tenía CSK, 
convirtiéndose en el mayor accionista de Sega en el proceso. Ese mismo año, Hajime Satomi, propietario principal, 
presidente y director ejecutivo de Sammy, declaró que la actividad de Sega se centrará en su rentable negocio de 
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salas de juegos en lugar de su sector de desarrollo de software doméstico, que genera pérdidas. Satomi estaba 
decidida a impulsar esta estrategia y afirmó que "si la visión (de Sammy) no coincide con la de Sega, entonces 
podríamos tener que considerar adquirir más acciones". Satomi tenía una historia con Sega, ya que fue asesorado 
por Isao Okawa y anteriormente se le pidió que fuera director ejecutivo de Sega. 


Después del declive de la industria mundial de las salas de juegos en el siglo XXl, Sega introdujo varios conceptos 
novedosos adaptados al mercado japonés. Derby Owners Club era una máquina recreativa con tarjetas de memoria 
para almacenamiento de datos, diseñada para tardar más de media hora en completarse y cuyo juego costaba 500 
yenes. Las pruebas de Derby Owners Club en una sala de juegos de Chicago demostraron que se convirtió en la 
máquina más popular de la sala de juegos, con una tasa de repetición del 92%. Si bien la versión japonesa del juego 
para ocho jugadores se lanzó en 1999, debido a problemas de tamaño, el juego se redujo a una versión más pequeña 
para cuatro jugadores y se lanzó en Norteamérica en 2003. Se introdujeron máquinas de juegos de cartas 
coleccionables, con juegos como World Club Champion Football para el público en general y Mushiking: The King of 
Beetles para niños pequeños. Sega también introdujo la funcionalidad de Internet en las salas de juego con Virtua 
Fighter 4 en 2001, y la mejoró aún más con ALL.Net, introducido en 2004. En 2003, Sega tenía planes de asociarse 
con John Woo en el desarrollo de videojuegos por parte de su estudio Tiger Hill Entertainment, pero los planes 
fracasaron. 


A mediados de 2004, Sammy compró una participación mayoritaria en Sega Corporation a un costo de 1.100 millones 
de dólares, creando la nueva empresa Sega Sammy Holdings, un conglomerado de entretenimiento. Desde entonces, 
Sega y Sammy se convirtieron en subsidiarias del holding antes mencionado, operando ambas compañías de forma 
independiente, mientras que los departamentos ejecutivos se fusionaron. Según Satomi, Sega había estado 
operando con pérdidas durante casi 10 años y carecía de una base financiera clara. Sammy temía el estancamiento y 
la dependencia excesiva de su altamente rentable negocio de máquinas tragamonedas y pachinko, y quería 
diversificar su negocio en nuevos campos utilizando la gama más amplia de participación de Sega en diferentes 
campos del entretenimiento. Sega Sammy Holdings se estructuró en cuatro partes, tres de las cuales eran Sega: 
Consumer Business (videojuegos), Amusement Machine Business (juegos arcade), Amusement Center Business 
(parques temáticos y salones recreativos de Sega) y Pachislot and Pachinko Business (pachinko y pachislot de 
Sammy). Satomi afirmó que no todos los ejecutivos de Sega estaban a favor de la adquisición. Si bien no está claro 
sus motivos, el director de Wow Entertainment (anteriormente Sega AM1), Rikiya Nakagawa, renunció una semana 
después de la fusión. Sega también reestructuraría nuevamente los estudios de desarrollo, consolidando aún más las 
divisiones en las divisiones de Entretenimiento Global, Software de Entretenimiento e Investigación y Desarrollo de 
Nuevo Entretenimiento. 


Para impulsar el crecimiento en los mercados occidentales, Sega anunció un nuevo liderazgo para Sega of America y 
Sega Europe en 2005. Simon Jeffery se convirtió en presidente y director de operaciones de Sega of America, y Mike 
Hayes en presidente y director de operaciones de Sega Europa. En 2009, Mike Hayes se convirtió en presidente del 
equipo combinado de Sega West, que incluye tanto Sega of America como Sega Europe, debido a la partida de Simon 
Jeffery. A Mike Hayes se le atribuye haber reinventado la estrategia de software de Sega, llevándola del fracaso a 500 
millones de dólares en ingresos, enfocándose en PC con franquicias como Total War y Football Manager, vendiendo 
Mario €: Sonic en los Juegos Olímpicos y en un momento siendo uno de los 3 mejores clientes en Steam. 


En 2005, Sega vendió Visual Concepts a Take-Two Interactive, y compró el desarrollador británico Creative Assembly, 
conocido por su serie Total War. Ese mismo año, Sega Racing Studio también fue formado por ex empleados de 
Codemasters. En 2006, Sega Europa compró Sports Interactive, conocida por su serie Football Manager. Sega of 
America compró Secret Level en 2006, que pasó a llamarse Sega Studios San Francisco en 2008. A principios de 2008, 
Sega anunció que restablecería una presencia en Australia, como una subsidiaria de Sega of Europe, con un estudio 
de desarrollo con la marca Estudios Sega Australia. Ese mismo año, Sega lanzó un sitio web flash basado en 
suscripción llamado "PlaySEGA" que reproducía versiones emuladas de Sega Genesis, así como juegos flash originales 
basados en la web. Posteriormente se cerró debido al bajo número de suscripciones. En 2013, tras la quiebra de 
THO, Sega compró Relic Entertainment, conocida por su serie Company of Heroes. En 2008, Sega anunció el cierre de 
Sega Racing Studio, aunque posteriormente el estudio fue adquirido por Codemasters. Siguieron los cierres de Sega 
Studios San Francisco y Sega Studios Australia en 2010 y 2013, respectivamente. 


En 2007, Sega y Nintendo colaboraron utilizando la licencia de los Juegos Olímpicos adquirida por Sega para crear la 
serie Mario y Sonic en los Juegos Olímpicos, que ha vendido más de 20 millones en total. En el negocio de consolas y 
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dispositivos portátiles, Sega tuvo éxito en Japón con las series de juegos Yakuza y Hatsune Miku: Project DIVA, entre 
otros dirigidos principalmente al mercado japonés. En Japón, Sega distribuye juegos de desarrolladores de juegos 
japoneses más pequeños y localizaciones de juegos occidentales. El año 2009 también vio la introducción por parte 
de Sega de Sega Vision, un reproductor multimedia portátil y el primer hardware de consumo de la compañía desde 
la cancelación de Dreamcast en 2001, lanzado como premio en las máquinas UFO Catcher de Sega. En el caso de las 
salas de juegos, los juegos de mayor éxito de Sega siguieron basándose en sistemas de red y de tarjetas. Los juegos 
de este tipo incluyen Sangokushi Taisen y Border Break. Las ventas de máquinas recreativas generaron mayores 
beneficios que sus juegos de consola, portátiles y PC año tras año hasta la década de 2010. 


En 2004, la cadena de salas de juegos GameWorks pasó a ser propiedad de Sega, hasta que la cadena se vendió en 
2011. Sega Republic, un parque temático cubierto en Dubai, abrió al público en 2009, mientras que, al año siguiente, 
Sega comenzó a ofrecer imágenes en 3D para los conciertos holográficos de Hatsune Miku. En 2013, en cooperación 
con BBC Earth, Sega inauguró el primer museo interactivo de simulación de la naturaleza, Orbi Yokohama, en 
Yokohama, Japón. También en 2013, Sega Sammy compró Index Corporation después de declararse en quiebra. 
Después de la compra, Sega implementó una escisión corporativa con Index y cambió el nombre de los activos de 
videojuegos de la empresa a Atlus, una subsidiaria de propiedad total de Sega. 


Debido a la disminución de las ventas de juegos empaquetados tanto a nivel nacional como fuera de Japón en la 
década de 2010, Sega inició despidos y reducción de sus negocios occidentales, como el cierre de cinco oficinas con 
sede en Europa y Australia el 1 de julio de 2012. Esto se hizo para centrarse en el mercado de juegos digitales, como 
PC y dispositivos móviles. Los jugadores de alto rendimiento de Sega en estas plataformas incluyen Phantasy Star 
Online 2 y Chain Chronicle. Mike Hayes dejó Sega Europa en 2012 y fue reemplazado por Jurgen Post. John Cheng 
también comenzó a desempeñarse como presidente y director de operaciones de Sega of America en 2012. La 
cantidad de SKU se redujo gradualmente de 84 en 2005 a 32 en 2014. Debido a la contracción del negocio de las 
salas de juegos en Japón, el personal de desarrollo también se trasladaría al área de juegos digitales. Sega redujo 
gradualmente sus centros de juegos de 450 instalaciones en 2005, a alrededor de 200 en 2015. En el mercado móvil, 
Sega lanzó su primera aplicación en ¡Tunes Store con una versión de Super Monkey Ball en 2008. Desde entonces, las 
estrategias para los mercados asiático y occidental se han independizado. La oferta occidental consistía en 
emulaciones de juegos y aplicaciones de pago, que finalmente fueron eclipsadas por juegos más sociales y gratuitos, 
lo que finalmente llevó a que 19 de los juegos móviles más antiguos fueran retirados debido a problemas de calidad 
en mayo de 2015. A partir de 2012, Sega también comenzó a adquirir estudios para desarrollo móvil, y estudios 
como Hardlight, Three Rings Design y Demiurge Studios se convirtieron en subsidiarias de propiedad total. 


En la década de 2010, Sega estableció empresas operativas para cada uno de sus negocios, para optimizar las 
operaciones. En 2012, Sega fundó Sega Networks para sus juegos móviles; y aunque al principio estaba separada, se 
fusionó con Sega Corporation en 2015. Sega Games se estructuró como una "empresa de consumidores en línea", 
mientras que Sega Networks se centró en desarrollar juegos para dispositivos móviles. GameWorks se vendió en 
2011. En 2012, Sega Entertainment se creó para el negocio de instalaciones de ocio de Sega y, en 2015, Sega 
Interactive se creó para el negocio de juegos de arcade. En enero de 2015, Sega of America anunció su traslado de 
San Francisco a la sede de Atlus USA en Irvine, California, que se completó ese mismo año. 


Durante el transcurso de la existencia de Sega Sammy Holdings hasta 2015, los ingresos operativos de Sega 
generalmente experimentaron mejoras en comparación con las dificultades financieras pasadas de Sega, pero no 
fueron rentables cada año de operación. 


=  Restructuración 


En abril de 2015, Sega Corporation se reorganizó en Sega Group, uno de los tres grupos de Sega Sammy Holdings. Se 
estableció Sega Holdings Co. Ltd., con cuatro sectores comerciales bajo su organización. Haruki Satomi, hijo de 
Hajime Satomi, asumió el cargo de presidente y director ejecutivo de la empresa en abril de 2015. 


Sega anunció en el Tokyo Game Show en septiembre de 2016 que adquirió la propiedad intelectual y los derechos de 
desarrollo de los juegos desarrollados y publicados por Technosoft. Los factores que influyeron en la adquisición 
incluyeron que el ex presidente de Technosoft dijera que no querían que la marca Technosoft desistiera, por lo que 
entregar las propiedades intelectuales a Sega era la única otra opción. Sega y Technosoft también tuvieron una 
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colaboración establecida durante la era de Genesis/Mega Drive, por lo que esta relación preestablecida también fue 
un factor al adquirir los derechos de marca de los juegos de Technosoft. 


En abril de 2017, Sega Sammy Holdings anunció la reubicación de las funciones de la oficina central del Grupo Sega 
Sammy y sus principales subsidiarias nacionales ubicadas en el área metropolitana de Tokyo a Shinagawa-ku para 
enero de 2018. Su razonamiento declarado fue promover la cooperación entre empresas y la creación de interacción 
más activa del personal, al tiempo que se busca una gestión eficiente del grupo mediante la consolidación de 
funciones dispersas de la sede central del grupo, incluidas Sega Sammy Holdings, Sammy Corporation, Sega Holdings, 
Sega Games, Atlus, Sammy Network y Dartslive. En octubre de 2017, Sega of America anunció su propia tienda en 
línea, conocida como Sega Shop. 


En junio de 2017, Chris Bergstresser reemplazó a Jurgen Post como presidente y director de operaciones de Sega 
Europa. En junio de 2018, Gary Dale, ex miembro de Rockstar Games y Take-Two Interactive, reemplazó a Chris 
Bergstresser como presidente y director de operaciones de Sega Europa. Unos meses más tarde, lan Curran, ex 
ejecutivo de THQ y Acclaim Entertainment, reemplazó a John Cheng como presidente y director de operaciones de 
Sega of America en agosto de 2018. En octubre de 2018, Sega informó resultados favorables de ventas en Occidente 
de juegos como Yakuza 6 y Persona 5, debido al trabajo de localización de Atlus USA. 


Tras una caída del 70% en las ganancias del año fiscal 2018 en comparación con el año anterior, a pesar de un 
aumento del 35% en las ventas de juegos de consola y del éxito en su negocio de juegos para PC, Sega anunció que 
se centraría en los lanzamientos para su actual negocio intelectual. Sega atribuyó la pérdida a errores de cálculo del 
mercado y al desarrollo de demasiados juegos. Los proyectos en desarrollo en Sega incluyen un nuevo juego de la 
serie Yakuza, Sakura Wars, la película Sonic the Hedgehog y Sega Genesis Mini. 


El 24 de diciembre de 2019, Sega Sammy Holdings absorberá Sega Interactive en Sega Games el 1 de abril de 2020, 
con Sega Games como empresa superviviente y, al mismo tiempo, el nombre comercial de Sega Games volverá a 
Sega Co. Ltd., la empresa matriz de Sega Games, anunció que el nombre comercial de SEGA Holdings se cambiaría a 
SEGA Group Co., Ltd. Al mismo tiempo que Sega Group Co., Ltd. fue absorbida y fusionada con Sega Group Co., Ltd. 
el 1 de abril de 2021, Sega se involucró directamente en el negocio de los juegos arcade por primera vez en cinco 
años. Sega también heredó la membresía de la División de Máquinas AM de la Asociación de la Industria del 
Entretenimiento de Japón (Sammy y SEGA Logistics Service también son miembros), de la cual SEGA Interactive era 
miembro (Sammy y SEGA Logistics Service son miembros de la División de Máquinas de AM de la Asociación de la 
Industria de Entretenimiento de Japón). 


SEGA SAMMY HOLDINGS anunció el 29 de enero de 2021 que SEGA absorberá SEGA Group, siendo SEGA la empresa 
superviviente, con el objetivo de racionalizar la estructura del grupo y acelerar la toma de decisiones. SEGA se 
fusionó con SEGA Group el 1 de abril de 2021 y, al mismo tiempo, Sega Logistics Service, que era una subsidiaria de 
SEGA Group, Darts Live (incluida la subsidiaria Hive Creation y subsidiarias en el extranjero), SEGA TOYS (subsidiaria 
SEGA TOYS), (HK) CO., LTD., TMS Entertainment (incluidas filiales nacionales y extranjeras como Telecom Animation 
Film y Marza Animation Planet) se convirtieron en filiales de Sega. De las cuatro empresas que se han convertido en 
subsidiarias de Sega, Sega Toys y TMS Entertainment se han convertido en subsidiarias de Sega por primera vez en 16 
años desde marzo de 2005, y Sega Logistics Service y Darts Live se han convertido en subsidiarias de Sega por 
primera vez en seis años desde marzo de 2015. Se convierte en filial de Sega. El mismo día, todas las acciones de 
Oasis Park en poder de Sega (54,3%) fueron transferidas a Central Nippon Expressway. 


Debido al impacto del nuevo coronavirus, SEGA SAMMY Holdings reduce su tamaño y se retira de su negocio, 
principalmente en el negocio del entretenimiento. El 30 de marzo de 2021, todas las acciones de Sega Amusements 
International Limited, que participaba en las ventas de juegos arcade en Europa y América, se transfirieron a KAIZEN 
ENTERTAINMENT LIMITED y, al mismo tiempo, Sega se retiró del negocio de venta de juegos arcade en Europa y las 
Américas. A partir del 1 de diciembre de 2021, el negocio de centros de juegos operado por SEGA AMUSEMENTS 
TAIWAN LTD., una subsidiaria local en Taiwán, se transferirá a Taiwan Jie Shiyi Co. Ltd., una subsidiaria de GENDA 
SEGA Entertainment, en la que SEGA también tiene una inversión. Como resultado, el negocio extranjero manejado 
directamente por Sega se limitó al negocio de consumo y al suministro de juegos arcade a distribuidores locales. El 
28 de enero de 2022, las acciones de GENDA SEGA Entertainment (14,9%) en poder de SEGA se transfirieron a 
GENDA y, al mismo tiempo, el nombre comercial se cambió a GENDA GiGO Entertainment. Sin embargo, el préstamo 
de la marca SEGA a GENDA GiGO Entertainment continuará por el momento incluso después de que finalice la 
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relación de capital. El 11 de abril de 2022, Sega lanzará "SEGA UFO Catcher Online" como reemplazo del juego de 
grúa en línea "GiGO ONLINE CRANE”, operado por el servicio GENDA GiGO Entertainment. En el sitio de información 
de productos de Sega, "SEGA UFO Catcher Online" se trata como un juego para teléfonos inteligentes y también 
como un juego para PC o hogar. A partir del 1 de abril de 2024, el negocio de equipos de entretenimiento se 
transfirió nuevamente a SEGA FAVE Co., Ltd. (cambió su nombre de Sega Toys en la misma fecha) mediante una 
división de tipo absorción (incluidas Hive Creation y sus subsidiarias en el extranjero) se convirtió en una subsidiaria 
de Sega Fave. Como resultado, Sega se centrará en el negocio de consumo por primera vez en cuatro años desde 
marzo de 2020. 


En términos de gestión, incluida la era de los Juegos Sega, debido a los crecientes costos de publicidad y otros 
factores, hubo un déficit operativo de 779 millones de yenes — 9.358 millones de yenes durante cinco años 
consecutivos desde el año fiscal que finalizó en marzo de 2012 hasta el año fiscal que finalizó en marzo de 2016, 
incluso en los estados financieros finales, debido a provisiones para pérdidas crediticias y pérdidas por 
reestructuración empresarial, la cantidad fue de 3.405 millones de yenes - 10.201 millones de yenes durante tres 
años consecutivos desde el año fiscal que finalizó en marzo de 2014 hasta el año fiscal que finalizó en marzo de 2016 
durante la era SEGA. Sin embargo, en el año fiscal que finalizó en marzo de 2017, la compañía registró un superávit 
operativo por primera vez en seis años, y los estados financieros finales para el año fiscal que finalizó en marzo de 
2017 también mostraron un superávit final por primera vez en cuatro años. Desde el año fiscal que finalizó en marzo 
de 2018, la empresa ha seguido operando en números positivos, excepto por la pérdida final en el año fiscal que 
finalizó en marzo de 2019. 


e Legado 


Sega es uno de los productores de juegos arcade más prolíficos del mundo, y ha desarrollado más de 500 juegos, 70 
franquicias y 20 placas base para sistemas arcade desde 1981. Ha sido reconocida por Guinness World Records por 
este logro. Martin Robinson, de Eurogamer, dijo: "Es bullicioso, amplio y con un claro sentido del espectáculo en 
toda su gama. Además de eso, tiene algo que a menudo ha evadido su primo de la consola: el éxito". 


La Sega Genesis a menudo se clasifica entre las mejores consolas de la historia en el Reino Unido. Kalinske sintió que 
Sega había innovado al desarrollar juegos para un grupo demográfico de mayor edad y ser pionero en el concepto de 
"cita callejera" con el lanzamiento simultáneo en Norteamérica y Europa de Sonic the Hedgehog 2. La campaña para 
Génesis influyó en el marketing de consolas posteriores. 


A pesar de su fracaso comercial, Saturn goza de buena reputación por su biblioteca, aunque ha sido criticado por la 
falta de lanzamientos de franquicias de alto perfil. Edge escribió que "los leales empedernidos continúan recordando 
el pasado" sobre la consola que produjo juegos como Burning Rangers, Guardian Heroes, Dragon Force y Panzer 
Dragoon Saga. La dirección de Sega fue criticada por su manejo de la Saturn. Según Greg Sewart de 1Up.com, "Saturn 
pasará a la historia como uno de los sistemas más grandes y con más problemas de todos los tiempos". 


La Dreamcast es recordada por estar adelantada a su tiempo, con varios conceptos que se convirtieron en estándar 
en las consolas, como controles de movimiento y funcionalidad en línea. Su desaparición se ha relacionado con las 
transiciones en la industria de los videojuegos. En 1001 videojuegos que debes jugar antes de morir, Duncan Harris 
escribió que el fin de Dreamcast "señaló la desaparición de la cultura de los juegos arcade... La consola de Sega dio 
esperanza de que las cosas no iban a cambiar para peor y que los principios de diversión rápida y gráficos brillantes y 
atractivos no estaban dispuestos a hundirse en un pantano marrón y verde de juegos de guerra realistas". Parish 
contrastó la variada biblioteca de Dreamcast con la "sofocante sensación de conservadurismo" que invadió la 
industria en la década siguiente. 


En Eurogamer, Damien McrFerran escribió que las decisiones de Sega a finales de la década de 1990 fueron "un 
trágico espectáculo de exceso de confianza y prácticas comerciales lamentablemente equivocadas". Travis Fahs de 
IGN señaló que, desde la adquisición de Sammy, Sega había desarrollado menos juegos y subcontratado a empresas 
más occidentales. Studios, y que sus operaciones arcade se habían reducido significativamente. Sin embargo, 
escribió: "Sega fue uno de los desarrolladores más activos, creativos y productivos que la industria haya conocido, y 
nada de lo que pueda pasar con su nombre desde entonces cambiará eso." En 2015, el presidente de Sega, Haruki 
Satomi, dijo a Famitsu que, en los diez años anteriores, Sega había "traicionado" la confianza de los fans más 
antiguos y que esperaba restablecer la marca Sega. Durante la promoción de Sega Genesis Mini, el gerente ejecutivo 
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de Sega, Hiroyuki Miyazaki, reflexionó sobre la historia de Sega y dijo: "Siento que Sega nunca ha sido el campeón, en 
la cima de todas las compañías de videojuegos, pero siento que mucha gente ama a Sega por la imagen de los 
desvalidos”. La ex gerencia de Sega citó la ausencia de los juegos Dragon Quest y Final Fantasy en sus consolas 
domésticas como una razón para las dificultades de la división de consolas, especialmente en Japón. Arcade 
Revolution, Horowitz relacionó el declive de Sega en las salas de juegos después de 1995 con cambios más amplios 
en la industria. Argumentó que sus problemas más serios surgieron de la pérdida de su talento creativo, 
particularmente Yuji Naka y Yu Suzuki, después de la adquisición de Sammy, pero concluyó que "como resultado". En 
el momento de la publicación de este volumen, Sega se encuentra en su mejor situación financiera de las últimas dos 
décadas. 


e Franquicias 


Esta es una lista de franquicias de videojuegos de Sega o una subsidiaria de la compañía. Aquí se enumeran todas las 
series que abarcan varios juegos. Los juegos que fueron desarrollados y publicados por terceros, pero lanzados en 
consolas Sega no se enumeran aquí. 


Entre las franquicias enumeradas aquí se encuentran franquicias que ahora son propiedad de 2K Sports, ya que esas 
franquicias fueron publicadas originalmente por Sega hasta que Sega vendió los derechos de las franquicias en 2005. 
En el caso de estos juegos, la última fecha de lanzamiento proporcionada para la franquicia será el del último juego 
en el que Sega participó en su publicación. 


También se incluye en la lista de franquicias Total War. Si bien esta serie no comenzó con Sega ni como desarrollador 
ni como editor, Sega publicó juegos posteriores de la serie. Lo mismo se aplica a las franquicias propiedad de Atlus 
que Sega adquirió en 2013 y propiedades intelectuales de Technosoft adquiridas en 2016. 


Sega no es el propietario de la propiedad intelectual de todas las franquicias que ha publicado, normalmente es el 
caso de los juegos que ha creado internamente, pero, por ejemplo, ToeJam €. Earl y Condemned: Criminal Origins 
son propiedad de sus respectivos creadores. 


Franquicias propias 


Franquicia 


Desarrollador(es) 


Primer juego 


7th Dragon 


Imageepoch, Sega 


2009, 7th Dragon 


After Burner 


Black Moon Studios, CRI, Fishing Cactus, Sega (AM2) 


1987, After Burner 


Alex Kidd 


Sega, Jankenteam 


1986, Alex Kidd in Miracle World 


Alien Syndrome 


Sega (AM1), Totally Games 


1987, Alien Syndrome 


Altered Beast 


Sega, 3d6 Games 


1988, Altered Beast 


Answer X Answer 


Sega (AM1) 


2007, Network Taisen Quiz Answer X Answer 


Avalon no Kagi 


Hitmaker, Gamepot, Sega 


2003, Avalon no Kagi 


Bayonetta PlatinumGames 2009, Bayonetta 
Bloodshow Sega 2011, Samurai Bloodshow 
Border Break Sega (AM2) 2009, Border Break 

Bug! Realtime Associates 1995, Bug! 


Chain Chronicle 


Sega (AM1) 


2013, Chain Chronicle 


ChuChu Rocket! Binary Hammer, Hardlight, Sonic Team, 1999, ChuChu Rocket! (1999) 
Chunithm Sega (AM1) 2015, Chunithm 
Clockwork Knight Sega 1995, Clockwork Knight 


Demiurge Studios, Hardlight, Hitmaker, Sega (AM3), 


Crazy Taxi y Ñ 1999, Crazy Taxi 
Sniper Studios 

Code of Joker Sega (AM1) 2013, Code of Joker 
Columns Sega 1990, Columns 
Condemned Monolith Productions 2005, Condemnead: Criminal Origins 
Conduit High Voltage Software 2009, The Conduit 
Cyber Troopers E 4 

, Sega (AM3), Hitmaker, Access Games 1996, Virtual On: Cyber Troopers 
Virtual-On 
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Franquicias propias 


Franquicia Desarrollador(es) Primer juego 
Derby Owners Club Sega (AM3), Hitmaker 1999, Derby Owners Club 
Derby Tsuku Sega, Land Ho!, Smilebit 2000, Derby Tsuku: Derby Ba o Tsukurou! 
Dinosaur King Sega (AM3) 2005, Dinosaur King 
Doki Doki Penguin . , 
Land Sega 1985, Doki Penguin Land 
Dragon Force Sega, Chime 1996, Dragon Force 
Dynamite Baseball Sega (AM1) 1996, Dynamite Baseball 
Dynamite Deka Sega (AM1) 1996, Die Hard Arcade 


Ecco the Dolphin 


Appaloosa Interactive 


1992, Ecco the Dolphin 


Eternal Champions 


Sega Interactive 


1993, Eternal Champions 


Fantasy Zone 


Sega, Sunsoft 


1986, Fantasy Zone 


Fighting Vipers 


Sega (AM2) 


1995, Fighting Vipers 


Full Auto 


Pseudo Interactive 


2006, Full Auto 


Rekishi Taisen 


DS Sega 2009, Rekishi Taisen Gettenka 

Giant Gram Sega (AM1), Scarab 1997, Zen Nihon Pro Wres Featuring Virtua 
Golden Axe Sega, Secret Level, Sega Studio Australia 1989, Golden Axe 

Gunstar Heroes Treasure 1993, Gunstar Heroes 


Guru Guru Onsen 


Sega, Overworks 


1999, Atsumare! Guru Guru Onsen 


Hang-On Sega (AM2), Sega, Genki 1985, Hang-On 

Hero Bank Sega 2014, Hero Bank 

ol of the ON MegaPixel Studio, Sega, WOW 1996, The House of the Dead 
Jet Set Radio Sega (Smilebit), Blit Works, Vicarious Visions 2000, Jet Set Radio 

Kingdom Conquest Sega 2010, Kingdom Conquest 
Landstalker Climax 1992, Landstalker 


Like a Dragon 


Ryu Ga Gotoku Studio, Sega, Syn Sophia 


2005, Yakuza 


Love and Berry: 


Dressliband Dual Sega 2004, Love and Berry: Dress Up and Dance! 
Maimai Sega (AM1) 2012, Maimai 

Monaco GP Sega 1979, Monaco GP (video game) 

e Tue ¡0ng Sega 2003, Mushiking: The King of Beetles 
Nights Sonic Team 1996, Nights into Dreams 

O.N.G.E.K.I. Sega (AM1) 2018, O.N.G.E.K.l. 

Out Run Sega AM2, Sumo Digital 1986, Out Run 


Panzer Dragoon 


Sega, Smilebit, MegaPixel Studio 


1995, Panzer Dragoon 


Pengo 


Coreland, Sega 


1982, Pengo 


Phantasy Star 


Sega, Sonic Team 


1987, Phantasy Star 


Pro Soccer Club o 
Tsukurou! 


Sega, Smilebit 


1996, J.League Pro Soccer Club o Tsukurou! 


Pro Yakyuu Team o 


Sega, Smilebit 


1999, Pro Yakyuu Team o Tsukurou! 


Tsukurou! 

Puyo Puyo Compile, Sonic Team, Sega 1991, Puyo Puyo 

Puzzle 8: Action Sega (AM1) 1993, Puzzle 8. Action: Tant-R 
QuestofD Sega (AM2) 2004, Quest of D 

Rail Chase Sega (AM3) 1991, Rail Chase 
Rent-A-Hero Sega AM2, Sega, Aspect 1991, Rent-A-Hero 

Riglord Saga Microcabin 1995, Riglord Saga 
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Franquicias propias 


Franquicia Desarrollador(es) Primer juego 
Roommania Sega, Wave Master 2002, Roommania 4203 
Rub Rabbits Sega (Sonic Team) 2004, Feel the Magic XX/XY 


Sakura Wars 


Red Entertainment, Sega, Overworks 


1996, Sakura Wars 


Samba de Amigo 


Sega, Sega (Sonic Team), Gearbox Software 


1999, Samba de Amigo 


Sangokushi Taisen 


Sega (AM1), double jump.tokyo 


2005, Sangokushi Taisen 


Seaman 


Vivarium 


1999, Seaman 


Sega All Stars 


Sonic Team, Sumo Digital 


2004, Sega Superstars 


Sega Bass Fishing 


Sega, WOW Entertainment, Sims 


1997, Sega Bass Fishing 


Sega GT 


Sega (WOW Entertainment) 


2000, Sega GT 


Sega Network Taisen 
Mahjong MJ 


Sega (AM2) 


2002, Sega Network Taisen Mahjong MJ 


Sega Rally 


Sega (AM3), Sega Racing Studio, Sega Rosso 


1995, Sega Rally Championship 


Sega Worldwide 
Soccer 


Sega, Silicon House 


1995, Victory Goal 


Shenmue Sega AM2, Ys Net 1999, Shenmue 
Camelot, Climax, Flight-Plan, Grasshopper Studio, 

Shining Media.Vision, Nex Entertainment, Neverland, Sega 1991, Shining in the Darkness 
AM2, Sonic Software Planning 

Shinobi 3d6 Games, Overworks, Sega 1987, Shinobi 
Ancient, Aspect, Bioware, Blind Squirrel 

, Games, Backbone Entertainment, Big Red Button 3 
Sonic the Hedgehog 1991, Sonic the Hedgehog 


Entertainment, Dimps, Sega, Sanzaru Games, Sumo 
Digital, Sonic Team 


Soul Reverse 


Sega AM2 


2016, Soul Reverse Zero 


Space Channel 5 


Art Co. Ltd, Grounding Inc. United Game Artist 


1999, Space Channel 5 


Space Harrier 


Amusement Vision, Sega AM2, Sega 


1985, Space Harrier 


SpikeOut 


Amusement Vision, Dimps, Sega 


1998, Spikeout 


Streets of Rage 


Ancient, Dotemu, Sega 


1991, Streets of Rage 


Super Monkey Ball 


Amusement Vision, Traveller's Tales, Marvelous 
AQL, Ryu Ga Gotoku Studio, Sega 


2001, Super Monkey Ball 


ToeJam 8: Earl 


Johnson Voorsanger Productions 


1991, ToeJam €: Earl 


Two Point 


Two Point Studios 


2018, Two Point Hospital 


Valkyria Chronicles 


Sega, Media.Vision 


2008, Valkyria Chronicles 


Vectorman 


BlueSky Software 


1995, Vectorman 


Virtua Cop 


Sega 


1994, Virtua Cop 


Virtua Fighter 


Sega AM2, Genki 


1993, Virtua Fighter 


Virtua Striker 


Sega AM2, Amusement Vision 


1995, Virtua Striker 


Virtua Tennis 


Sega, Sumo Digital 


1999, Virtua Tennis 


Wonder Boy 


Westone Bit Entertainment, Sega, Lizardcube, CFK, 
Game Atelier, Artdink 


1986, Wonder Boy 


Wonderland Wars 


Sega (AM1) 


2015, Wonderland Wars 


World Club 
Champion Football 


Hitmaker, Sega 


2002, World Club Champion Football: Serie A 2001-2002 


World Series BlueSky Software, Sega, Visual Concepts, WOW , 

1994, World Series Baseball 
Baseball Entertainment 
Zaxxon CRI, Free Range Games, Sega 1982, Zaxxon 


Franquicias adquiridas 


Franquicia Desarrollador(es) 


Primer juego 


Angry Birds 


Rovio Entertainment 


2009, Angry Birds 
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Franquicias adquiridas 


Franquicia 


Desarrollador(es) 


Primer juego 


Company of Heroes 


Relic Entertainment 


2006, Company of Heroes 


Devil Summoner 


Atlus 


1995, Shin Megami Tensei: Devil Summoner 


Endless Space 


Amplitude Studios 


2012, Endless Space 


Etrian Odyssey 


Atlus 


2007, Etrian Odyssey 


Football Manager Sports Interactive 2005, Football Manager 2005 
Growlanser Atlus, Careersoft 1999, Growlanser 

Herzog Technosoft 1988, Herzog 

Jissen Pachinko Hisshouhou! | Sammy 1997, Jissen Pachinko Hisshouhou! Twin 
Megami Tensei Atlus 1987, Digital Devil Story: Megami Tensei 
Persona Atlus 1996, Revelations: Persona 

Power Instinct Atlus 1993, Power Instinct 

Puyo Puyo Compile, Sonic Team, Sega | 1991, Puyo Puyo 


Thunder Force 


Technosoft, Sega 


1983, Thunder Force 


Jorge Caña Roca 


Total War The Creative Assembly 2000, Shogun: Total War 
Licencias adquiridas 
Franquicia Desarrollador(es) Primer juego 
Alien Sega, Creative Assembly 1993, Alien 3: The Gun 
Asterix Coreland, Sega 1992, Asterix 
Astro Boy Sonic Team, Treasure 2003, Astro Boy: Omega Factor 
Bleach Dimps, Polygon Magic, Treasure 2005, Bleach GC: Tasogare ni Mamieru Shinigami 


College Football's National Championship | BlueSky Software 1994, College Football's National Championship 


Daisenryaku Chickenhead Software, Systemsoft 1991, Advanced Daisenryaku 


Daytona USA Amusement Vision, Genki, Sega, Sega AM2 1994, Daytona USA 


Doraemon Sega, Sega Toys 2003, Doraemon: Yume Dorobou to 7 Nin no Gozans 


ESPN Visual Concepts 2003, ESPN College Hoops 


Fist of the North Star Arc System Works, Ryu Ga Gotoku Studio, Sega | 1986, Hokuto no Ken 


Frogger Konami, Parker Brothers 1981, Frogger 


Godzilla Sega, Quintet 1995, Godzilla: Kaijuu no Daishingeki 


Harley-Davidson Sega 1997, Harley-Davidson 8. L.A. Riders 


Hatsune Miku: Project DIVA Sega, Sega AM2 2009, Hatsune Miku: Project DIVA 


Home Alone Brian A. Rice, Inc. 1992, Home Alone 

Illusion Sega, Sega Studio Australia 1990, Castle of Illusion Starring Mickey Mouse 
Initial D Sega, Sega Rosso 2002, Initial D Arcade Stage 

Iron Man Sega Studios San Francisco 2008, Iron Man 

J.League Sega, Smilebit 1993, J.League Pro Striker 


Joe Montana Football BlueSky Software, Park Place Productions 1990, Joe Montana Football 


Jurassic Park BlueSky Software, Sega 1993, Jurassic Park 


Kidou Senkan Nadesico Nexus Interact Kidou Senkan Nadesico (1997) 


Love Hina Fortyfive 2000, Love Hina 


Mario 8. Sonic Nintendo, Sega 2007, Mario 8: Sonic at the Olympic Games 


MLB Sega 2009, Sega Card-Gen MLB 2009 

NBA Visual Concepts 2000, NBA 2K 

NCAA Visual Concepts 2001, NCAA College Football 2K2 

Neon Genesis Evangelion Sega 1996, Shinseiki Evangelion 

NFL BlueSky Software, Visual Concepts 1994, NFL Football '94 Starring Joe Montana 


278 


Volumen 14 


Jorge Caña Roca 


Licencias adquiridas 


Franquicia 


Desarrollador(es) 


Primer juego 


NHL Sega Midwest Studio, Visual Concepts 1995, NHL All-Star Hockey '95 
Ninku Sega, Sims 1995, Ninku 
Olympics Eurocom, Sega, Sega Studio Australia 2008, Beijing 2008 


Power Rangers 


Banpresto 


1994, Mighty Morphin Power Rangers 


Spider-Man 


BlueSky Software, Sega 


1991, Spider-Man: The Video Game 


Star Wars 


Sega, Sega Rosso 


1993, Star Wars Arcade 


Suzumiya Haruhi 


AQ Interactive, cavia 


2009, Suzumiya Haruhi no Heiretsu 


Taz-Mania Nu Romantic Productions 1992, Taz-Mania 
Tetris Sega 1988, Tetris 
Transformers Sega 2013, Transformers Human Alliance 


Yu Yu Hakusho 


Minato Giken, Nextech, Treasure 


1994, Yuu Yuu Hakusho Gaiden 


Videoconsolas 


Sega fue uno de los principales competidores de Nintendo en la industria de las consolas de videojuegos. Algunas de 


las primeras consolas de Sega vendieron más que sus competidores en mercados específicos, como Master System 


en Europa. Sin embargo, varias de las consolas posteriores de la compañía fueron fracasos comerciales. Las pérdidas 


financieras que comenzaron con la consola Dreamcast provocaron que la empresa se reestructurara en 2001. Como 


resultado, Sega dejó de fabricar consolas y se convirtió en un desarrollador de videojuegos externo. Las únicas 
consolas que Sega ha producido desde entonces son las educativas de juguete Advanced Pico Beena en 2005 y 
consolas dedicadas como Sega Genesis Mini en 2019 y Game Gear Micro en 2020. Fabricantes con licencia han 
producido variantes de consolas Sega de terceros, incluso después de que terminó la producción de las consolas 
originales. Muchas de estas variantes se han producido en Brasil, donde todavía se venden versiones de Master 
System y Genesis y todavía se desarrollan juegos para ellos. 


Consolas 
Consola Lanzamiento Descontinuación Gen Imagen 
€ == 
SG-1000 JP: Julio 15, 1983 JP: Octubre 1985 3 —= ; == 
JP: Octubre 1985 JP: 1989 
Master System NA: 1986 NA: 1992 3 
EU: 1987 EU: 1996 
JP: Octubre 29, 1988 
WW: Mega Drive 
NA: Agosto 14, 1989 WWW: 1997 4 
NA: Genesis 
EU: Noviembre 30, 1990 
JP: Octubre 6, 1990 JP: 1996 
Game Gear NA: Abril 26, 1991 NA: Abril 30, 1997 4 
EU: Abril 26, 1991 EU: Abril 30, 1997 
JP: Diciembre 12, 1991 
WW: Mega CD 
NA: Octubre 15, 1992 WWW: 1996 4 
NA: Sega CD 
EU: 1993 
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Consolas 
Consola Lanzamiento Descontinuación Gen Imagen 
JP: Junio 26, 1993 JP: 2005 
Sega Pico NA: Noviembre 1994 NA: Febrero 1998 4 
EU: 1994 EU: 1997 


JP: Diciembre 3, 1994 
32X NA: Noviembre 21, 1994 WW: 1996 5 
EU: Enero 1995 


JP: Noviembre 22, 1994 
Sega Saturn NA: Mayo 11, 1995 WW: 1998 5 
EU: Julio 8, 1995 


JP: Noviembre 27, 1998 > - 
y Al > J 
Dreamcast NA: Septiembre 9, 1999 WWW: Marzo 30, 2001 6 > > / 
EU: Octubre 14, 1999 “Wo A 
Advanced Pico Beena JP: Agosto 6, 2005 2011 6 


WWW: Mega Drive Mini WW: Septiembre 19, 2019 
Before 2022 8 
NA: Sega Genesis Mini EU, ME: Octubre 4, 2019 
Game Gear Micro JP: Octubre 6, 2020 Aún en producción 8 
WWW: Mega Drive Mini 2 pe e 
WW: Octubre 27, 2022 Aún en producción 9 


NA: Sega Genesis Mini 2 


SG-1000 


La SG-1000 es una consola de videojuegos doméstica fabricada por Sega. Fue la 
primera entrada de Sega en el negocio de hardware de videojuegos domésticos. 
Desarrollada en respuesta a la crisis de las salas de juegos a partir de 1982, la SG- 
1000 se creó en el consejo de Hayao Nakayama, presidente de la división 
japonesa de Sega, y fue lanzado el 15 de julio de 1983, el mismo día en que 
Nintendo lanzó Family Computer en Japón. También tuvo un lanzamiento 
limitado en Australia y Nueva Zelanda. 


El SG-1000 se lanzó en varias formas, incluida la computadora SC-3000 y el SG-1000 Il rediseñado lanzado en 1984. 
Tanto el SG-1000 como el SC-3000 admiten una biblioteca de 76 juegos de cartuchos ROM y 29 Juegos de Sega Mi 
Carta. 


Una tercera versión de la consola, la Mark lIl, se lanzó en 1985. Proporcionó un procesador de visualización de video 
personalizado mejorado con respecto a las versiones anteriores y sirvió como base para Master System en 1986, la 
primera consola de Sega lanzada internacionalmente con todos los juegos SG-1000 son totalmente compatibles con 
el Mark 11! y la versión japonesa del Master System. 


A principios de la década de 1980, Sega Enterprises, Inc., entonces una subsidiaria de Gulf and Western, era uno de 
los cinco principales fabricantes de juegos de arcade activos en los Estados Unidos, ya que los ingresos de la 
compañía aumentaron a 214 millones de dólares. El negocio que comenzó en 1982 perjudicó gravemente a la 
empresa, lo que llevó a Gulf and Western a vender su organización de fabricación de juegos arcade en América del 
Norte y los derechos de licencia para sus juegos arcade a Bally Manufacturing. La empresa también retuvo la 
operación de I+D de Sega en América del Norte como su filial japonesa, Sega Enterprises, Ltd. Con su negocio de 
juegos arcade en declive, el presidente de Sega Enterprises, Ltd., Hayao Nakayama, abogó por que la compañía 
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aproveche su experiencia en hardware para ingresar al mercado de consolas domésticas en Japón, que estaba en su 
infancia en el tiempo. Nakayama recibió permiso para continuar. 


El primer modelo que se desarrolló fue el SC-3000, una computadora con un teclado incorporado, pero cuando Sega 
se enteró de los planes de Nintendo de lanzar una consola solo para juegos, comenzaron a desarrollar el SG-1000 
junto con el SC-3000. El "SG" en el nombre de la consola es una abreviatura de "Sega Game", y a veces también se 
hace referencia a la consola como "Mark l". Para mantener los costos bajos y garantizar una longevidad suficiente, 
Sega optó por para crear la plataforma a partir de componentes populares disponibles en el mercado. 


Othello Multivision, una consola basada en hardware SC-3000 y SG-1000, por Tsukuda Original Co., Ltd. 


El SG-1000 se lanzó por primera vez en Japón el 15 de julio de 1983 por 15.000 yenes. Fue lanzado el mismo día en 
que Nintendo lanzó la computadora familiar (Famicom) en Japón simultáneamente con el SC-3000, así como el SC- 
3000H actualizado. Aunque Sega solo lanzó el SG-1000 en Japón, se lanzaron versiones renombradas en varios otros 
mercados en todo el mundo. Lanzada casi al mismo tiempo que la versión japonesa, la SG-1000 fue lanzada en 
Australia a través de John Sands Electronics y en Nueva Zelanda por Grandstand Leisure. La consola también se lanzó 
en Italia y España, pero no se lanzó en los mercados de videojuegos más grandes de los Estados Unidos, el Reino 
Unido o Alemania. A pesar de esto, un sistema clon conocido como Telegames Personal Arcade no fue producido y 
puesto a disposición en los Estados Unidos y Taiwán y es capaz de jugar juegos SG-1000 y ColecoVision. Aaronix 
realizó un lanzamiento adicional de la SG-1000 en Taiwán. La consola disfrutó de un breve período de popularidad en 
Taiwán antes de que el mercado fuera absorbido por clones de Famicom más baratos. 


Debido en parte al flujo más constante de lanzamientos del SG-1000 (21 juegos del SG-1000 a finales de 1983, en 
comparación con sólo 9 juegos de Famicom), y en parte a un retiro del mercado de unidades de Famicom requerido 
por un circuito defectuoso, el SG -1000 vendió 160.000 unidades en 1983, superando con creces la proyección de 
Sega de 50.000. El ex director de desarrollo de hardware de consumo de Sega, Hideki Sato, afirmó que debido a que 
Sega no había predicho que el SG-1000 se vendería tan bien, la empresa se enamoró más del desarrollo de 
videoconsolas de juegos. A pesar de esto, los tres juegos de lanzamiento, todos los cuales fueron portados desde la 
placa de arcade dual VIC de Sega, carecían del reconocimiento del nombre de los juegos de lanzamiento de Famicom, 
Donkey Kong, Donkey Kong Jr. y Popeye. Después del lanzamiento, Gulf and Western comenzó a deshacerse de sus 
negocios secundarios después de la muerte del fundador de la compañía, Charles Bluhdorn, por lo que Nakayama y 
el ex director ejecutivo de Sega, David Rosen, organizaron una compra por parte de la gerencia de la filial japonesa 
en 1984 con el respaldo financiero de CSK Corporation, una destacada empresa de software japonesa, fue nombrado 
director ejecutivo de la nueva Sega Enterprises, Ltd. 


Tras la compra, Sega lanzó otra consola, la SG-1000 ll, el 31 de julio de 1984 a 15.000 yenes. A veces se la conoce 
como "SG-1000 Mark II". El SG-1000 Il reemplazó el joystick cableado con dos joypads desmontables. A Sato no le 
gustaban los cartuchos originales, diciendo que parecían "pequeñas lápidas negras” cuando se insertaban en la 
consola, y luego comentó que su mayor logro del SG-1000 Il 1000 los estaba reemplazando con el Sega My Cards de 
bolsillo, más "alegre". Sega también empleó al popular dúo de comedia owarai Tunnels para brindar el respaldo de 
celebridades a la consola. Othello Multivision, basado en el hardware SC-3000 y SG-1000. 


En 1984, el éxito de la Famicom comenzó a superar al SG-1000. La Famicom tenía un hardware más avanzado, lo que 
le permitía realizar un desplazamiento más fluido y sprites más coloridos, y Nintendo aumentó su biblioteca de 
juegos cortejando a desarrolladores externos, mientras que Sega era inferior por colaborar con las mismas 
compañías con las que competían en las salas de juegos. La SG-1000 también se enfrentaba a consolas de juegos de 
compañías como Tomy y Bandai. Esto resultaría en el lanzamiento de la Sega Mark lll en Japón en 1985, que más 
tarde se convirtió en el Master System a nivel mundial. El último cartucho lanzado fue Portrait of Loretta el 18 de 
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febrero de 1987. En 2006, el servicio de juegos por suscripción GameTap añadió un emulador del SG-1000 Varios 
títulos jugables. 


El SG-1000 funciona con una unidad central de procesamiento Zilog Z80 de 8 bits que funciona a 3,58 MHz. Su 
procesador de video es un Texas Instruments TMS9918A, capaz de mostrar hasta 15 colores, y su procesador de 
sonido es un Texas Instruments SN764809. El sistema incluye 8 kbit (1 KB) de RAM. El controlador está cableado al 
sistema en el modelo original y es desmontable en el SG-1000 ll. La salida de vídeo y audio se suministra a través de 
un interruptor de RF. La alimentación se suministra a través de un conector de 9 V CC conectado a un adaptador de 
CA. 


Procesador de visualización de vídeo TMS9918A, como se utiliza en el SG-1000 


Existen varios periféricos para la serie SG-1000 Disponible a 13.800 yenes en el momento de su lanzamiento, el 
teclado SK-1100 se conecta a través de la ranura de expansión y es compatible con todos los modelos. Se crearon 
varios controladores, incluido el SJ-200, joystick adjunto al SG-1000 y el joypad SJ-150, hecho para usar con el SG- 
1000 !!. Un volante de carreras conocido como SH-400 fue hecho para usar con juegos como el Monaco GP, 1000 
Card Catcher, vendido a 1000 yenes, permite a los jugadores reproducir títulos de Sega My Card. Existían accesorios 
adicionales únicamente para usar con el SC-3000, incluida la platina de casete SR-1000, el SP-400 4, impresora 
trazadora a color, y el dispositivo de expansión SF-7000 que agrega una unidad de disquete y memoria adicional. 


La serie de consolas SG-1000 (incluida la Mark Ill) vendió más de 1,4 millones de unidades en Japón en 1988, y el 
modelo SG-1000 original vendió 400.000 unidades en Japón vendió 120.000 unidades en Japón durante 1983. 


La SG-1000 tuvo poco impacto en la industria de los videojuegos, pero ha sido reconocida por ser la primera consola 
de videojuegos Retro Gamer de Sega. El escritor Damien McFerran dijo que fue un "fracaso abyecto", pero la llamó a 
ella y a la SG-1000 II "la". Escribiendo para Wired, Chris Kohler criticó la mala respuesta del joystick del controlador y 
la falta de una salida RCA. Dijo que el momento del lanzamiento perjudicó su éxito; "aunque sus gráficos eran de 
mejor calidad que la mayoría de las consolas en el mercado, tuvo la mala suerte de ser lanzada el mismo mes que la 
revolucionaria Famicom de Nintendo, que tenía aplicaciones increíbles como Donkey Kong y podía correr en círculos 
alrededor del hardware de Sega", Kohler dijo: "Pocos han oído hablar de él, aún menos lo han jugado, y los juegos no 
eran tan buenos de todos modos". Por el contrario, Luke Plunkett de Kotaku reconoció que "si bien todo esto hace 
que suene como el SG-1000 fue un poco fallido, todavía era importante en el desarrollo del negocio de consolas 
domésticas de Sega." 


Hideki Sato reflexionó positivamente sobre las innovaciones en el desarrollo de la SG-1000, pero admitió que la 
consola tenía limitaciones por lo nuevo que era el mercado y que Sega no tenía experiencia en el desarrollo de una 
consola de videojuegos en ese momento. Según Sato, "El problema era que, si bien sabíamos cómo hacer juegos de 
arcade, realmente no sabíamos nada sobre el desarrollo de consolas. De hecho, la idea misma de un mercado de 
"consumo" para videojuegos era inaudita en aquel entonces: en aquel entonces Era sólo una idea de "nuevo 
negocio". 


Master System 


La Master System originariamente era una versión de exportación remodelada de Sega Mark III, la tercera versión de 
la serie de consolas SG-1000, que se lanzó en Japón en 1985 con capacidades gráficas mejoradas con respecto a sus 
predecesores. El Master System se lanzó en Norteamérica en 1986, seguido de Europa en 1987, y luego en Brasil y 
Corea en 1989. También se lanzó una versión japonesa del Master System en 1987, que presenta algunas mejoras 
con respecto a los modelos de exportación (y por proxy al Mark lll original): un chip de audio FM incorporado, un 
interruptor rápido y un puerto dedicado para las gafas 3D The Master System Il. Modelo más económico, fue lanzado 
en 1990 en Norteamérica, Australasia y Europa. 
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Los modelos originales de Master System utilizan cartuchos y un formato del 
tamaño de una tarjeta de crédito conocido como Sega Cards. Los accesorios 
incluyen una pistola de luz y gafas 3D que funcionan con juegos especialmente 
diseñados. El rediseño posterior de Master System ll eliminó la ranura para 
tarjetas, convirtiéndola en un sistema estrictamente de cartuchos y es 
incompatible con las gafas 3D. 


El Master System fue lanzado en competencia con el Nintendo Entertainment System 
(NES). Su biblioteca es más pequeña y con menos juegos bien revisados que el NES, 
debido en parte a las políticas de licencia de Nintendo que requieren exclusividad de la 
plataforma. Aunque el Master System era más nuevo y mejorado hardware, no logró 
anular la importante ventaja de cuota de mercado de Nintendo en Japón y América del 


Norte. Sin embargo, logró un éxito significativamente mayor en otros mercados, 
incluidos Europa, Brasil, Corea del Sur y Australia. 


Se estima que Master System ha vendido entre 10 y 13 millones de unidades 
en todo el mundo. Además, Tectoy ha vendido 8 millones de variantes de 
Master System con licencia en Brasil. Las críticas retrospectivas han reconocido 


su papel en el desarrollo de Sega Genesis, y varias de ellas también. Recibió 
juegos, particularmente en las regiones PAL (incluida PAL-M), pero critica su 
biblioteca limitada en las regiones NTSC, que estaban dominadas por NES. 


Aunque la SG-1000 no se había lanzado en los Estados Unidos, Sega esperaba que su negocio de consolas de 
videojuegos tuviera mejores resultados en América del Norte que en Japón. Para lograrlo, Sega of America se 
estableció en 1986, Rosen y Nakayama contrataron a Bruce Lowry, vicepresidente de ventas de Nintendo of America, 
para gestionar los productos de consumo de la empresa en América. Lowry fue persuadido de cambiar de empresa 
porque Sega le permitiría abrir su nueva oficina en San Francisco. "Sega of America" para su división porque había 
trabajado para Nintendo of America y le gustaba la combinación de palabras. Inicialmente, a Sega of America se le 
encargó reempaquetar el Mark lll para un lanzamiento occidental. Mark lll como Master System, similar a la 
reelaboración de Nintendo de Famicom en Nintendo Entertainment System (NES). El nombre fue elegido por 
empleados de Sega of America lanzando dardos contra una pizarra de nombres sugeridos para lanzar una consola 
más barata, Base. System, también influyó en la decisión. Okawa aprobó el nombre después de que le dijeran que 
era una referencia a la naturaleza competitiva tanto de la industria de los videojuegos como de las artes marciales, 
en la que sólo un competidor puede ser el "Maestro". El diseño final futurista de la consola tenía como objetivo 
atraer los gustos occidentales. El empaque norteamericano era blanco para diferenciarlo del empaque negro de NES, 
con un diseño de cuadrícula blanca inspirado en los productos informáticos de Apple. 


El Master System se reveló por primera vez en Norteamérica en el Summer Consumer Electronics Show (CES) en 
Chicago en junio de 1986. Inicialmente se vendió en un paquete con la consola "Power Base", una pistola de luz, dos 
controladores y un paquete en multicart. La consola se lanzó en septiembre de 1986 a un precio de 200 dólares 
(equivalente a 560 dólares en 2023), incluidos los juegos Hang-On y Safari Hunt, y ambas empresas planearon gastar 
15 millones de dólares a finales de 1986 para comercializar sus consolas; Sega esperaba vender entre 400.000 y 
750.000 consolas en 1986. A finales de 1986, se habían vendido al menos 125.000 consolas Master System, más que 
las Atari 7800 es 100.000, pero menos que los 1,1 millones de Nintendo. Otras fuentes indican que en la Navidad de 
1986 se vendieron más de 250.000 consolas Master System. 


Al igual que en Japón, Master System en América del Norte tenía una biblioteca de juegos limitada por las prácticas 
de licencia de Nintendo, Sega solo tenía dos editores estadounidenses externos, Activision y Parker Brothers. en 
1989. Sega afirmó que Master System fue la primera consola "donde los gráficos de la caja coinciden con los gráficos 
del juego", y promovió la "experiencia arcade" en los anuncios. Su departamento de marketing estaba dirigido por 
sólo dos personas, lo que daba a Sega una desventaja en publicidad. Como método para promocionar la consola, a 
finales de 1987, Sega se asoció con el astronauta Scott Carpenter para iniciar el "Sega Challenge", un programa 
itinerante. Instalado en centros recreativos donde los niños fueron evaluados en habilidades no verbales como la 
concentración y la capacidad de aprender nuevas habilidades, Out Run y Shooting Gallery fueron dos juegos incluidos 
en el desafío. 


283 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


En 1987, en medio de dificultades con las ventas en los EE.UU., Sega vendió los derechos de distribución en EE.UU. 
de Master System a la empresa de juguetes Tonka, que no tenía experiencia con sistemas de entretenimiento 
electrónico y aprovechar el conocimiento de Tonka del mercado estadounidense de juguetes, ya que Nintendo había 
comercializado la NES como un juguete con gran éxito en la región. El anuncio se hizo poco después del CES de 
verano de 1987. La infraestructura de Estados Unidos pasó del marketing y la distribución a centrarse en el servicio al 
cliente, y Lowry dejó la empresa. Tonka bloqueó la localización de varios juegos japoneses populares, y durante 1988 
estuvieron menos dispuestos a comprar EPROM necesarias para la fabricación de cartuchos de juegos. También 
dejaron de invertir en videojuegos después de aceptar préstamos masivos para comprar Kenner Toys en 1987, 
seguido de malas ventas en la temporada navideña y pérdidas financieras. Aunque el distribuidor de la consola había 
cambiado, Master System continuó, obteniendo malos resultados en el mercado. 


Master System ll, una versión reducida en costos lanzada en 1990 por Sega 


El Mark lll fue lanzado como Master System en Japón en octubre de 1987 por 16.800 yenes, pero aun así se vendió 
mal. Ninguno de los modelos planteó un desafío serio para Nintendo en Japón, y, según Sato, Sega. Sólo pudo 
alcanzar el 10% del mercado japonés de consolas. 


Master System se lanzó en Europa en 1987. Fue distribuido por Mastertronic en el Reino Unido, Master Games en 
Francia y Ariolasoft en Alemania Occidental, aunque Ariolasoft inicialmente compró los derechos de distribución para 
el Reino Unido. Debido a que Ariolasoft no pudo llegar a un acuerdo de precios con Sega, Mastertronic firmó un 
acuerdo en 1987 para tomar el control de la distribución en el Reino Unido y anunció el acuerdo en el CES de verano 
de 1987. La compañía anunció el lanzamiento de 12 títulos para el otoño. Mastertronic anunció el Master System 
como "una sala de juegos en el hogar" y lo lanzó por 99 libras (equivalente a 350 libras en 2023). Los pedidos 
anticipados de los minoristas fueron altos, pero Sega no pudo entregar el inventario hasta el Boxing Day el 26 de 
diciembre, lo que provocó que muchos minoristas cancelaran sus pedidos; Mastertronic y Master Games entraron en 
crisis financieras y Ariolasoft prometió no volver a trabajar con Sega. Mastertronic ya había vendido una 
participación minoritaria a Virgin Group para ingresar al negocio de las consolas y vendió el resto para evitarlo. La 
recién rebautizada Virgin Mastertronic se hizo cargo de toda la distribución europea en 1988. 


Virgin Mastertronic se centró en comercializar el Master System en versiones de los juegos arcade de Sega y 
posicionarlo como una alternativa de videojuego superior a las computadoras Commodore 64 y ZX Spectrum. Como 
resultado de este marketing y de los primeros enfoques menos efectivos de Nintendo en Europa, el Master. System 
comenzó a atraer a desarrolladores europeos. Master System ocupó una parte importante del mercado de consolas 
de videojuegos en Europa mediante el lanzamiento de la siguiente consola de Sega, la Mega Drive. En 1989, Virgin 
Mastertronic comenzó a ofrecer alquileres de la consola Master System y 20 juegos. El Reino Unido también organizó 
un campeonato nacional de videojuegos de Sega, en el que el ganador compitió contra campeones japoneses y 
estadounidenses en el programa de televisión británico Motormouth Players. Astro Warrior, juegos de plataformas y 
juegos deportivos. A finales de la década de 1980, Master System vendía más que NES en el Reino Unido. 


La Master System tuvo éxito en Europa. En 1990, Master System era la consola más vendida en Europa, aunque la 
NES comenzaba a tener una base de usuarios de rápido crecimiento en el Reino Unido. Para el año 1990, Virgin 
Mastertronic vendió 150.000 Master Systems en el Reino Unido, más que las 60.000 Mega Drives y las 80.000 
consolas de Nintendo vendidas en el mismo período. En toda Europa ese año, Sega vendió un total de 918.000 
consolas, más que las 655.000 de Nintendo. 


El Master System también tuvo éxito en Brasil, donde fue distribuido por Tectoy y lanzado en septiembre de 1989. 
Tectoy, una empresa brasileña de juguetes centrada en juguetes electrónicos, contactó a Sega para distribuir sus 
productos. A pesar de las dudas dada la situación con Tonka en los EE.UU., a Tectoy finalmente se le dio la libertad 
de administrar los productos de Sega en Brasil. Su éxito en la distribución de la pistola láser de Sega basada en el 


284 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


anime Zillion le dio a Sega la confianza para permitir que Tectoy distribuyera el Master System. A finales de 1990, la 
base instalada en Brasil era de unas 280.000 unidades. Tectoy introdujo un servicio telefónico con consejos de 
juegos, creó un club Master System y presentó el programa Master Tips durante las pausas comerciales del 
programa de televisión Sessáo Aventura de Rede Globo. Nintendo no llegó a Brasil hasta 1993, y no pudo competir 
oficialmente, dado que los clones de NES dominaban el mercado brasileño. 


Master System Ul 


€ 


Master System lIl Compact fabricado por Tectoy 


En Corea del Sur, Samsung lanzó el Sega Mark lll con el nombre de "Gam*Boy" en abril de 1989 y luego el Master 
System Il fue lanzado con el nombre de "Aladdin Boy" en 1992. Vendió 720.000 unidades en el Sur. Corea hasta 
1993, superando en ventas a la NES (lanzada por Hyundai Group como "Comboy”) y convirtiéndose en la consola más 
vendida en Corea del Sur hasta 1993. La Master System también fue popular en Australia, donde se vendieron 
250.000 unidades. Sólo en 1990, y donde tuvo más éxito que la NES. En noviembre de 1994 se habían vendido 
650.000 consolas Master System en Australia. 


La CPU principal del Master System es un Zilog Z80A, un procesador de 8 bits con capacidad para 4 MHz, pero 
funciona a 3,58 MHz. Tiene 8 KB de ROM, 8 KB de RAM y 16 KB de RAM de video. El video se proporciona a través de 
RF switch (aunque los Model 1 con un puerto AV también pueden emitir video compuesto e incluso RGB) y muestra 
una resolución de 256 x 192 píxeles y hasta 32 colores a la vez de una paleta total de 64 colores; la pantalla de video 
Sega diseñó el chip de gráficos del procesador (VDP) para el Mark lll por 52 milímetros (12,5 x 5,7 x 2,0 pulgadas). 
Ambas consolas utilizan dos ranuras para entrada de juegos: una para Mega Cartuchos y otra para Sega Cards, junto 
con una ranura de expansión y dos puertos de controlador. El sonido lo proporciona el PSG S5N76489 integrado en el 
VDP, que puede proporcionar tres canales de onda cuadrada y un canal de ruido. La versión japonesa también 
integra el chip YM2413 FM, una característica opcional en el Mark lll, el hardware de Master System es idéntico al 
hardware de Mark lIl. Los juegos para la consola se pueden reproducir en Sega Genesis usando el accesorio Power 
Base Converter, y en Game Gear usando Master Gear Converter. En comparación con la NES básica, la Master 
System tiene cuatro veces más memoria del sistema, ocho veces más memoria de video y una velocidad de reloj de 
CPU más alta. 


Sega produjo varias versiones del Master System ll, lanzado en 1990, eliminó varios componentes para reducir el 
costo: la ranura para tarjetas Sega, el botón de reinicio, la luz de encendido, el puerto de expansión y la música y el 
logotipo de inicio. En la mayoría de las regiones, se omitió el puerto A/V del Master System ll, dejando solo la salida 
de RF disponible; esto se revirtió en Francia, donde la versión local del Master System ll solo tenía salida de video 
A/V disponible y omitió el hardware de RF. En Brasil, Tectoy lanzó varias variaciones con licencia; el Master System 
Super Compact funciona de forma inalámbrica con un transmisor de RF, y el Master System Girl, moldeado en 
plástico rosa brillante, estaba dirigido a las niñas, la colección Master System 3, lanzada en 2006, contiene 120 juegos 
integrados. Las versiones portátiles del Master System se lanzaron bajo varias marcas, como Coleco en 2006. 


Debido al lanzamiento continuo de nuevas variantes en Brasil, muchas publicaciones de videojuegos consideran que 
Master System es la consola de juegos más longeva en la historia de los videojuegos, un título que tomó de la Atari 
2600. Las ventas del Master System se han estimado entre 10 millones y 13 millones de unidades, sin incluir las 
ventas posteriores en Brasil. Tuvo un éxito mucho más continuo en Europa y Brasil que en Japón y América del Norte. 
En 1989, Master System figuraba entre los 20 mejores productos del Servicio de seguimiento de ventas minoristas de 
juguetes de NPD Group. Sin embargo, la Guía del comprador de Electronic Gaming Monthly de 1992 indicó un 
amargo interés en la consola, 5 y 5 de 10 puntos posibles cada uno, centrándose en el mejor valor de Genesis y la 
falta de juegos de calidad para Master System. 10, señalando su abandono por parte de Sega en América del Norte y 
la falta de nuevos lanzamientos. Por el contrario, se vendieron más de 34 millones de unidades de NES sólo en 
América del Norte, superando en ventas globales las unidades de toda la vida útil del Master System casi tres veces. 
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Según Bill Pearse de Playthings, la NES obtuvo una ventaja gracias a un mejor software y personajes más 
reconocibles. Sega cerró la brecha con Nintendo en la próxima generación con el lanzamiento de Genesis, que vendió 
30,75 millones de consolas en comparación con los 49 millones de consolas Super Nintendo Entertainment System. 


Master System Super Compact de Tectoy 


Los comentarios retrospectivos de Master System elogian su apoyo al desarrollo de Sega Genesis, pero han criticado 
su pequeña biblioteca de juegos. Al escribir para AllGame, Dave Beuscher señaló que Master System "estaba 
condenado al fracaso por la falta de soporte de software de terceros", casi desapareció del mercado estadounidense 
en 1992". El escritor de Retro Gamer, Adam Buchanan, elogió la biblioteca PAL más grande como una "magnífica 
biblioteca de puertos interesantes y excelentes exclusivas", importancia para el éxito de Genesis, afirmando: "Sin 
esta máquina criminalmente infravalorada, Sega no habría disfrutado del considerable éxito que tuvo con Mega 
Drive. Master System permitió a Sega experimentar con conversiones arcade, IP originales e incluso crear una 
mascota" en la forma del adorable niño mono Alex Kidd". La pequeña y desigual biblioteca NTSC del Master System 
como el principal problema: "Podían pasar meses entre lanzamientos importantes y eso hacía que un fallo en el 
Master System fuera aún más doloroso". 


Game Gear 


Game Gear es una consola de cuarta generación de 8 bits lanzada el 6 de 
octubre de 1990 en Japón, en abril de 1991 en América del Norte y Europa, y 
durante 1992 en Australia. The Game Gear compitió principalmente con 
Nintendo. Game Boy, Atari Lynx y TurboExpress de NEC. Comparte gran parte 
de su hardware con Master System y puede jugar juegos de Master System 
mediante el uso de un adaptador. Sega colocó el Game Gear, que tenía una 
pantalla retroiluminada a todo color en formato horizontal, como una 
computadora de mano tecnológicamente superior a la Game Boy. 


Aunque Game Gear se lanzó al mercado, su biblioteca de juegos única y su precio le dieron una ventaja sobre Atari 
Lynx y TurboExpress. Sin embargo, debido a la corta duración de la batería, la falta de juegos originales y el débil 
soporte de Sega, Game Gear no pudo superar a Game Boy, vendiendo 10,62 millones de unidades en marzo de 1996. 
Game Gear se suspendió en 1997. Majesco Entertainment lo relanzó como un sistema económico en 2000, bajo 
licencia de Sega, y esto continuó hasta aproximadamente 2002. 


La recepción del Game Gear fue mixta, con elogios por su pantalla retroiluminada a todo color y su potencia de 
procesamiento, críticas por su gran tamaño y corta duración de la batería, y preguntas sobre la calidad de su 
biblioteca de juegos. 


Desarrollado con el nombre en clave "Project Mercury", Game Gear se lanzó en Japón el 6 de octubre de 1990, en 
América del Norte y Europa en 1991, y en Australia en 1992. Originalmente se vendía a 19.800 yenes en Japón, 
149,99 dólares estadounidenses (equivalente a 300 dólares en 2023) en América del Norte y 99,99 libras esterlinas 
en el Reino Unido, Game Gear se desarrolló para competir con Game Boy, que Nintendo había lanzado en 1989. La 
decisión de hacer una consola portátil fue tomada por el CEO de Sega, Hayao Nakayama, y el nombre fue elegido por 
el recién nombrado CEO de Sega of America, Michael Katz. Tanto el presidente de Sega, Isao Okawa, como el 
cofundador, David Rosen, aprobaron el nombre una versión portátil de Master System, con funciones más potentes 
que Game Boy, incluida una pantalla a todo color en lugar de monocromática. Según el ex jefe de investigación y 
desarrollo de hardware de la consola Sega, Hideki Sato, Sega vio el negro y el negro de Game Boy, pantalla blanca 
como "un desafío para crear nuestro propio sistema portátil en color". 
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Para mejorar el diseño de su competencia, Sega modeló la Game Gear con una forma similar a un controlador 
Genesis, con la intención de que las superficies curvas y la mayor longitud fueran más cómodas de sostener que la 
Game Boy. La masa de la consola se consideró cuidadosamente desde el principio, comienzo del desarrollo, 
apuntando a una masa total entre la de Game Boy y Atari Lynx, otro producto competidor con pantalla a todo color. 
Game Gear puede usar el adaptador Master Gear para jugar juegos del Master System similar. El juego original de 
Game Gear es Columns, que es similar al Tetris que se incluyó con el lanzamiento de Game Boy. 


Con un comienzo tardío en el mercado de las consolas portátiles, Sega se apresuró a llevar Game Gear a las tiendas 
rápidamente, habiéndose quedado atrás de Nintendo en ventas sin una computadora de mano en el mercado. Como 
método para hacerlo, Sega basó el Hardware de Game Gear en Master System, con una paleta de colores mucho más 
grande en comparación con los 64 colores de Master System. Parte de la intención era una fácil conversión de los 
juegos de Master System. La superioridad tecnológica de Game Gear sobre Game Boy significa que Game Boy puede 
funcionar durante más de 30 horas con cuatro baterías AA y Game Gear funciona de tres a cinco horas con seis 
baterías AA. Su rápido lanzamiento en Japón vendió 40.000 unidades en sus primeros dos días, 90.000 en un mes y 
más. Según el director de marketing de Sega of America, Robert Bottch, "existe claramente la necesidad de un 
sistema portátil de calidad que proporcione características que otros sistemas no han podido ofrecer. Esto significa 
gráficos fáciles de ver, a todo color y emocionantes". Juegos de calidad que atraen a todas las edades". 


Una Game Gear con un sintonizador de televisión 


Antes del lanzamiento de Game Gear en 1990, el Genesis de 16 bits se había comercializado con éxito como una 
opción "más madura" para los jugadores, y esto se repitió en el caso de Game Boy. El marketing de Sega en Japón no 
adoptó esta perspectiva y optó por la publicidad con mujeres japonesas presentando la computadora de mano, pero 
la publicidad mundial de Sega posicionó de manera destacada a Game Gear como la consola "más genial" que Game 
Boy. 


En Norteamérica, el marketing de Game Gear incluye comparaciones con Game Boy y compara a los jugadores de 
Game Boy con personas obesas y sin educación. La mayoría de esos anuncios presentan el "Sega Scream" con una 
persona gritando el nombre de One Sega. Un anuncio de principios de 1994 incluye la cita: "Si fueras daltónico y 
tuvieras un coeficiente intelectual inferior a 12, entonces no te importaría qué portátil tuvieras". Dicha publicidad 
provocó la indignación de Nintendo, que intentó protestar, organizado contra Sega por insultar a las personas 
discapacitadas, el presidente de Sega of America, Tom Kalinske, respondió que Nintendo "debería dedicar más 
tiempo a mejorar sus productos y su marketing en lugar de trabajar en actividades coercitivas entre bastidores. En 
última instancia, este debate tendría poco impacto en las ventas" para Game Gear. 


Europa y Australia fueron las últimas regiones en recibir Game Gear. Debido a retrasos, algunos importadores 
pagaron hasta 200 libras. Tras su lanzamiento en Europa, el distribuidor de videojuegos Virgin Mastertronic reveló el 
precio en 99,99 libras, posicionándolo como más caro que la Game Boy, pero menos costosa que la Atari Lynx, 
también a todo color. El marketing en el Reino Unido incluye el lema "Para ser tan bueno se necesita Sega" y 
anuncios con un motociclista. Game Gear tenía una participación del 16% del mercado de dispositivos portátiles en 
enero de 1992, aumentando al 40% en diciembre de 1992. 


El Game Gear fue diseñado para jugarse horizontalmente. Contiene una CPU Zilog 280 de 8 bits y 3,5 MHz, igual que 
el Master System. Su pantalla mide 3,2 pulgadas (81 mm) en diagonal y puede mostrar hasta 32 colores simultáneos 
de una paleta total de 4096, con una velocidad de fotogramas de 59,922751013551 Hz con 160 x 144 píxeles no 
cuadrados. La pantalla está retroiluminada para condiciones de poca luz mediante un pequeño Tubo CCFL 
alimentado por seis baterías AA, su duración aproximada es de 3 a 5 horas. Para alargar esto y reducir el costo para 
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el consumidor, Sega lanzó dos tipos de paquetes de baterías recargables externas. KB de RAM y 16 KB adicionales de 
RAM de video. Su chip de sonido es un Texas Instruments SN76489 PSG, como el Master System excepto con sonido 
estéreo a través de auriculares. Game Gear tiene 210 mm (8,3 pulgadas) de ancho y 113 mm (4,4 pulgadas) de alto y 
38 mm (1,5 pulgadas) de profundidad. 


Los accesorios incluyen un sintonizador de TV con una antena de látigo para la ranura del cartucho, para convertirse 
en un televisor portátil. Lanzado por 74,99 libras (equivalente a 130 dólares estadounidenses), el complemento era 
costoso pero único para los coleccionistas y contribuyó a la popularidad del sistema. El Super Wide Gear magnifica la 
pantalla. El adaptador Car Gear se conecta a los encendedores de cigarrillos para alimentar el sistema mientras viaja, 
y el cable Gear to Gear (VS Cable en Japón) establece una conexión de datos entre dos sistemas Game Gear que 
utilizan el mismo juego multijugador. Master Gear permite que Game Gear juegue juegos Master System. 


Las variaciones del modelo Game Gear incluyen varios colores, incluida una variación "deportiva" azul en América del 
Norte incluida con la Serie Mundial de Béisbol '95 o El Rey León. Una versión blanca se incluye con un sintonizador de 
TV. El tema Cola incluido con Coca-Cola Kid y la variación para niños Kids Gear exclusiva de Japón. 


El 3 de junio de 2020, como parte de su 60 aniversario, Sega reveló la retroconsola Game Gear Micro. La Micro se 
lanzó en Japón el 6 de octubre de 2020, a través de tiendas japonesas en cuatro versiones diferentes, que varían en 
color y juego, cada uno de los cuales contiene cuatro juegos Game Gear separados. Por lo demás, cada unidad tiene 
el mismo tamaño, mide 80 mm x 43 mm x 20 mm (3,15 pulgadas x 1,69 pulgadas x 0,79 pulgadas) con una pantalla 
de 29 mm (1,1 pulgadas). Alimentado por 2 baterías AAA o mediante un cargador USB separado, cada unidad 
también incluye un conector para auriculares. Se incluyó un accesorio de lupa inspirado en el accesorio Big Window 
del sistema original de M2 y con licencia de Sega se envió con una edición limitada de Aleste Collection en diciembre 
de 2020. Esta versión incluye un título de Game Gear recientemente desarrollado, G.G. 


Game Gear superó a Atari Lynx y NEC TurboExpress, pero quedó muy por detrás de Game Boy en el mercado de 
dispositivos portátiles. La recepción retrospectiva de Game Gear fue mixta. En 2008, GamePro incluyó a Game Gear 
en el décimo lugar de su lista de los "10 peores". Selling Handhelds of All Time" y criticó aspectos de la 
implementación de su tecnología, pero también afirmó que Game Gear podría considerarse un éxito comercial con 
casi 11 millones de unidades vendidas. Según el crítico de GamePro Blake Snow, "A diferencia de Game Boy, el Game 
Gear sacudió el panorama de la posición de sujeción, haciéndolo menos estrecho para los seres humanos con dos 
manos para sostenerlo. Y aunque Game Gear podría considerarse un éxito, su marco voluminoso, su precio 
relativamente alto, su consumo constante de baterías AA y su escasez. El atractivo de los juegos finalmente impidió 


que Sega lanzara un verdadero sucesor". 


GamesRadar+ elogió el sistema y su biblioteca, afirmando: "Con su procesador de 8 bits y su pantalla de colores 
brillantes, era básicamente el Sega Master System en tus manos. ¿Cuántas baterías nos agotamos jugando a Sonic, 
Madden y Road Rash? en el autobús o en el auto, o en la oscuridad cuando se suponía que íbamos a dormir? ¡No se 
podía hacer eso en una Game Boy!" Por el contrario, el crítico de IGN Levi Buchanan afirmó que el mayor defecto de 
Game Gear era su biblioteca de juegos en comparación con Game Boy, afirmando que "el software era 
completamente deficiente en comparación con su principal rival, que estaba bañado en juegos de calidad. No 
importaba que Game Gear fuera más potente. La pantalla en color no invirtió ningún "El contenido y la innovación 
superan a la tecnología, una fórmula que Nintendo está utilizando ahora mismo con el continuo ascenso de DS y 
Wii". Buchanan elogió parte de la biblioteca: "Algunos de esos ajustes de Master System fueron juegos muy buenos, 
y divertidos resistentes contra el tiempo", Game Gear de Sega logró durar más tiempo, solo superado en ventas por 
el PSP de Sony. Para sus fanáticos, seguirá siendo una pieza de hardware de juegos clásico cuyo legado perdurará 
para siempre". 
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Sega Génesis/Mega Drive 


La Sega Genesis, conocida como Mega Drive fuera de Norteamérica, es 
una consola de videojuegos doméstica de cuarta generación de 16 bits 
desarrollada y vendida por Sega. Fue la tercera consola de Sega y la 
sucesora de Master System en 1988, en Japón como Mega Drive y en 
1989 en Norteamérica como Genesis. En 1990, Virgin Mastertronic lo 
distribuyó como Mega Drive en Europa, Ozisoft en Australasia y Tectoy 
en Brasil por Samsung Electronics como Super Gam*Boy y más tarde 
Super Aladdin Boy. 


Diseñado por un equipo de Il+D supervisado por Hideki Sato y Masami 
Ishikawa, el Génesis fue una adaptación de la placa arcade System 16 de 
Sega, centrada en un procesador Motorola 68000 como CPU, un Zilog 
780 como controlador de sonido y un sistema de vídeo que soporta 
sprites de hardware, mosaicos y desplazamiento. Reproduce una 
biblioteca de más de 900 juegos en cartuchos basados en ROM. Se 
lanzaron varios complementos, incluido un Power Base Converter para jugar juegos de Master System. Se lanzó en 
varias versiones diferentes, algunas creadas por terceros. Sega creó dos servicios de red para respaldar el Génesis: 
Sega Meganet y Sega Channel. 


En Japón, a Mega Drive le fue mal frente a sus dos principales competidores, Super Famicom de Nintendo y PC 
Engine de NEC, pero logró un éxito considerable en Norteamérica, Brasil y Europa. A su éxito contribuyó su biblioteca 
de ports de juegos arcade y su popularidad de la serie Sonic the Hedgehog de Sega, varias franquicias deportivas 
populares y un agresivo marketing juvenil que la posicionó como la consola genial para adolescentes. El lanzamiento 
norteamericano en 1991 del Super Nintendo Entertainment System desencadenó una feroz batalla por la 
participación de mercado en Estados Unidos y Europa, conocida como la "guerra de las consolas". Esto llamó la 
atención sobre la industria de los videojuegos, y Genesis y varios de sus juegos atrajeron un escrutinio legal sobre 
cuestiones de ingeniería inversa y violencia en los videojuegos. Night Trap y Mortal Kombat llevaron a Sega a crear el 
Videogame Rating Council, un predecesor del Entertainment Software Rating Board. 


Se vendieron 30,75 millones de unidades Genesis propias en todo el mundo. Además, Tectoy vendió 
aproximadamente 3 millones de variantes con licencia en Brasil, Majesco proyectó que vendería 1,5 millones de 
variantes con licencia del sistema en los Estados Unidos y Samsung vendió cantidades menores en el Sur. A mediados 
de la década de 2010, AtGames todavía vendía reediciones de Genesis con licencia de terceros en América del Norte 
y Europa. Muchos juegos se han relanzado en compilaciones o en servicios en línea como Nintendo Virtual Console, 
Xbox Live Arcade. PlayStation Network y Steam fueron reemplazadas en 1994 por Sega Saturn. 


A principios de la década de 1980, Sega Enterprises, Inc. — entonces una subsidiaria de Gulf+Western — era uno de los 
cinco principales fabricantes de juegos arcade activos en los Estados Unidos, y los ingresos de la compañía superaron 
los 200 millones de dólares entre julio de 1981 y junio de 1982. Una crisis en el negocio de las salas de juegos que 
comenzó en 1982 perjudicó gravemente a la empresa, lo que llevó a Gulf+Western a vender su organización 
norteamericana de fabricación de salas de juegos y los derechos de licencia de sus juegos de salas de juegos a Bally 
Manufacturing, operación de I+D, así como su filial japonesa, Sega Enterprises, Ltd. Con su negocio de juegos arcade 
en declive, el presidente de Sega Enterprises, Ltd., Hayao Nakayama, abogó por que la empresa aproveche su 
experiencia en hardware para entrar en el mercado de consolas domésticas en Japón, que era en su infancia en ese 
momento. 


Nakayama recibió permiso para continuar con este proyecto, lo que llevó al lanzamiento del primer sistema de 
videojuegos doméstico de Sega, el SG-1000, en julio de 1983. Si bien había vendido 160.000 unidades en Japón, 
superando con creces las expectativas de Sega, las ventas en las tiendas estuvieron dominadas por la Famicom de 
Nintendo, que se lanzó el mismo día. Sega estimó que la Famicom vendió más que la SG-1000 por un margen de 10 a 
1. La SG-1000 fue reemplazada por la Sega. Mark lll en dos años. Mientras tanto, Gulf+Western comenzó a 
deshacerse de sus negocios secundarios después de la muerte del fundador de la empresa, Charles Bluhdorn, por lo 
que Nakayama y el ex director ejecutivo de Sega, David Rosen, organizaron una compra por parte de la gerencia de la 
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filial japonesa en 1984 con el respaldo financiero de CSK Corporation, una destacada empresa de software japonesa, 
Nakayama asumió entonces el cargo de director ejecutivo de Sega Enterprises, Ltd. 


En 1986, Sega rediseñó el Mark Ill para su lanzamiento en Norteamérica como Master System. A esto le siguió un 
lanzamiento europeo el año siguiente. Aunque el Master System fue un éxito en Europa y más tarde en Brasil, no 
logró despertar un interés significativo en los mercados japonés o norteamericano, que, a mediados y finales de la 
década de 1980, estaban dominados por Nintendo. Dirigido por Masami Ishikawa y supervisado por Hideki Sato, 
comenzó a trabajar en un sucesor del Master System casi inmediatamente después del lanzamiento de esa consola. 


AUDIO AND VISUAL. INTELLIGENT TERMINAL. 
HIGH GRADE MULTIPURPOSE USE 


AI FPRITT 


Logotipo japonés de Mega Drive 


En 1987, Sega enfrentó otra amenaza a su negocio de consolas cuando el gigante informático japonés NEC lanzó PC 
Engine en medio de una gran publicidad. Para seguir siendo competitivo frente a las dos empresas de electrónica de 
consumo más establecidas, Ishikawa y su equipo decidieron que necesitaban incorporar un 16 -bit en su nuevo 
sistema para lograr un impacto en el mercado y una vez más recurrió a las fortalezas de Sega en la industria arcade 
para adaptar la exitosa placa arcade Sega System 16 a la arquitectura de una consola doméstica usar un Motorola 
68000 como CPU principal del sistema se hizo en una etapa avanzada del desarrollo, mientras que se usó un Zilog 
780 como CPU secundaria para manejar el sonido debido a los temores de que la carga para la CPU principal sería 
demasiado grande si manejara tanto las imágenes como el audio. El chip 68000 era caro y habría elevado 
considerablemente el precio de venta de la consola, pero Sega pudo negociar con un distribuidor una décima parte 
de su precio en un pedido por volumen inicial con la promesa de más pedidos en espera del éxito futuro de la 
consola. 


La versión europea PAL de Mega Drive se lanzó en 1990 


La apariencia de Mega Drive fue diseñada por un equipo liderado por Mitsushige Shiraiwa que se inspiró en equipos 
y automóviles para audiófilos. Shiraiwa dijo que esta apariencia más madura ayudó a dirigir Mega Drive a todas las 
edades, a diferencia de Famicom, que estaba dirigida principalmente a niños. Según Sato, el diseño japonés de Mega 
Drive se basó en la apariencia de un reproductor de audio, con "16 bits" grabado en una chapa metálica dorada para 
crear una impresión de potencia. 


La consola fue anunciada en la edición de junio de 1988 de la revista japonesa de juegos Beep! como Mark V, pero la 
gerencia de Sega quería un nombre más fuerte. Después de revisar más de 300 propuestas, la compañía se decidió 
por "Mega Drive". El nombre se cambió a "Génesis". Rosen dijo que insistió en el nombre porque no le gustaba 
"Mega Drive" y quería representar "un nuevo comienzo" para Sega. Texto dorado de "16 bits", en caso de que se 
confundiera con el amarillo. Creía que los diferentes valores culturales japoneses y estadounidenses representaban 
cambios. 


Sega lanzó Mega Drive en Japón el 29 de octubre de 1988, aunque el lanzamiento se vio eclipsado por el lanzamiento 
de Super Mario Bros. 3 por parte de Nintendo una semana antes. La cobertura positiva de las revistas Famitsu y Beep 
ayudó a establecer seguidores. Días después del lanzamiento, la producción inicial de la consola se agotó. Sin 
embargo, Sega sólo logró enviar 400.000 unidades en el primer año. Para aumentar las ventas, Sega lanzó varios 
periféricos y juegos, incluido un sistema bancario en línea y un contestador automático, llamado Sega Mega Anser. 
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Sin embargo, Mega Drive no pudo superar a la venerable Famicom y permaneció en un distante tercer lugar en 
Japón detrás de Super Famicom de Nintendo y PC Engine de NEC durante toda la era de los 16 bits. 


Sega anunció una fecha de lanzamiento del sistema en América del Norte el 9 de enero de 1989. En ese momento, 
Sega no poseía una organización de ventas y marketing en América del Norte y estaba distribuyendo su Master 
System a través de Tonka. Insatisfecho con el desempeño de Tonka, Sega buscó un nuevo socio para comercializar el 
Genesis en Norteamérica y ofreció los derechos a Atari Corporation, que aún no tenía un sistema de 16 bits. David 
Rosen hizo la propuesta al CEO de Atari, Jack Tramiel, y al presidente de la División de Electrónica de Entretenimiento 
de Atari, Michael. Katz se negó a adquirir la nueva consola, considerándola demasiado cara, y en su lugar optó por 
centrarse en la Atari ST. Sega decidió lanzar la consola a través de su propia filial Sega of America, que ejecutó un 
lanzamiento limitado el 14 de agosto de 1989 en la ciudad de Nueva York y Los Ángeles, The Genesis se estrenó en el 
resto de América del Norte ese mismo año. 


Una edición del modelo original del Génesis, conocido como el Génesis IIl, fue el modelo en el centro de V sega. Acolado para su incorporación 
del Sistema de Seguridad de Marcas (TMSS) 


La versión europea de Mega Drive se lanzó en septiembre de 1990, a un precio de 189,99 libras, es decir, 337 dólares 
(equivalente a 732 dólares en 2023). El lanzamiento estuvo a cargo de Virgin Mastertronic, que fue posteriormente 
comprada por Sega en 1991 y se convirtió en Sega de Europa. Juegos como Space Harrier Il, Ghouls 'n Ghosts, Golden 
Axe, Super Thunder Blade y The Revenge of Shinobi estaban disponibles en las tiendas en el momento del 
lanzamiento también incluido con Altered Beast. Mega Drive y su primer lote de juegos se mostraron en el European 
Computer Entertainment Show (ECES) de 1990 en Earl's Court. Entre julio y agosto de 1990, Virgin realizó 
inicialmente su pedido por 20.000 Unidades Mega Drive. Sin embargo, la compañía aumentó el pedido en 10.000 
unidades cuando los pedidos adelantados superaron las expectativas, y posteriormente se agregaron otras 10.000 
unidades tras el éxito de la consola en el evento ECES. El número proyectado de unidades que se venderían entre 
septiembre y diciembre de 1990, finalmente había aumentado a 40.000 unidades sólo en el Reino Unido. 


Otras empresas ayudaron a distribuir la consola a varios países del mundo. Ozisoft se encargó del lanzamiento y la 
comercialización de Mega Drive en Australia, como lo había hecho antes con Master System. En Brasil, Tectoy lanzó 
Mega Drive en 1990. Sólo un año después del lanzamiento brasileño de Master System, Tectoy produjo juegos 
exclusivamente para el mercado brasileño y llevó allí el servicio en línea Sega Meganet en 1995. Samsung manejó las 
ventas y la distribución en Corea, donde recibió el nombre de Super Gam. *Boy y conservó el logotipo de Mega Drive 
junto al nombre de Samsung. Posteriormente pasó a llamarse Super Aladdin Boy. En India, Sega firmó un acuerdo de 
distribución con Shaw Wallace en abril de 1994 para eludir un 80 % de arancel de importación, y cada unidad se 
vende por INR X 18 000. 


En Rusia, Sega licenció oficialmente la consola al distribuidor local Forrus en 1994, reemplazada en 1996 por Bitman. 
Ese año, el mercado de consolas de videojuegos generó entre 200.000.000 de dólares (equivalente a 400.000.000 de 
dólares en 2023) y 250.000.000 de dólares (equivalente a 500.000.000 de dólares en 2023) en Rusia, donde Sega 
representó la mitad de todas las ventas de consolas en el país. Sin embargo, sólo alrededor del 15% de las ventas 
fueron unidades oficiales de Sega distribuidas por Bitman, mientras que el resto fueron clones falsificados no 
oficiales. 


Sega lanzó dos complementos para aumentar las capacidades de Genesis: un periférico de CD, el Sega CD (Mega-CD 
fuera de Norteamérica y Brasil), y un periférico de 32 bits, el Sega 32X. En todo el mundo, Sega vendió 2,24 millones. 
Unidades de CD Sega y 800.000 unidades 32X. 


Tras el lanzamiento de la próxima generación de Sony PlayStation de 32 bits y Sega Saturn, las ventas de hardware y 
software de 16 bits continuaron representando el 64% del mercado de videojuegos en 1995 y no tenía el inventario 
para satisfacer la demanda siguió teniendo éxito, pero Kalinske estimó que "podríamos haber vendido otros 300.000 
sistemas Genesis en el período de noviembre/diciembre". La decisión de Nakayama de centrarse en la Saturn, 
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basándose en el rendimiento relativo de los sistemas en Japón, ha sido citada como el factor más importante que 
contribuyó a este error de cálculo. Por el contrario, Nintendo se concentró en el mercado de consolas domésticas de 
16 bits, así como en su exitosa computadora portátil, la Game Boy, y obtuvo el 42% de la participación en dólares del 
mercado de videojuegos sin lanzar un solo producto. Consola de 32 bits. Tras las tensiones con Sega Enterprises, Ltd. 
por su enfoque en Saturn, Kalinske, que supervisó el surgimiento de Genesis en 1991, perdió interés en el negocio y 
la representación a mediados de 1996. 


Sega vendió 30,75 millones de unidades Genesis en todo el mundo. De ellas, 3,58 millones se vendieron en Japón, y 
las ventas en Europa y Estados Unidos se estiman aproximadamente en 8 millones y entre 18 y 18,5 millones hasta el 
momento en junio de 1997 (momento en el que Sega ya no fabricaba el sistema), respectivamente un precio 
económico, junto con 150.000 unidades del segundo modelo de Genesis. Lanzó el Genesis 3, proyectando vender 1,5 
millones de unidades de la consola a finales de 1998. Tectoy había vendido aproximadamente 3 millones de unidades 
Genesis. 


El microprocesador principal es una CPU Motorola 68000 de 16/32 bits con frecuencia de 7,6 MHz. Un procesador 
Zilog 280 de 8 bits controla el hardware de sonido y proporciona compatibilidad con versiones anteriores del Master 
System. El Genesis tiene 64 KB de RAM, 64. KB de RAM de video y 8 KB de RAM de audio. Puede mostrar hasta 61 
colores a la vez de una paleta de 512. Los juegos están en formato de cartucho ROM y se insertan en la parte 
superior. 


Placa base de una Mega Drive europea 


Genesis produce sonido utilizando un generador de sonido programable SN76489 de Texas Instruments, integrado 
con el procesador de visualización de video (VDP) y un chip sintetizador FM Yamaha YM2612. El procesador Z80 se 
usa principalmente para controlar ambos chips de sonido para producir música estéreo y efectos de sonido. La 
mayoría de las revisiones del Genesis original contienen un YM2612 discreto y un VDP YM7101 separado; en una 
revisión posterior, los chips se integraron en un único ASIC personalizado (FC1004); 


La parte posterior de la consola Modelo 1 proporciona un puerto de salida RF (diseñado para usar con sistemas de 
antena y cable) y un puerto DIN especializado de 8 pines, que proporcionan salida de video y audio. Ambas salidas 
producen un sonido monofónico en la consola. La parte frontal de la consola produce sonido estéreo. En el Modelo 
2, el puerto DIN, el puerto de salida RF y el conector para auriculares se reemplazan por un puerto mini-DIN de 9 
pines en la parte posterior para video compuesto, RGB y sonido estéreo y el interruptor de RF estándar. Las consolas 
modelo 1 anteriores tienen un puerto de extensión de 9 pines. Un conector de borde en la parte inferior derecha de 
la consola se puede conectar a un periférico. 


Además de accesorios como Power Base Converter, Genesis admite dos complementos, cada uno de los cuales 
admite sus propias bibliotecas de juegos. El primero es el Sega CD (conocido como Mega-CD en todas las regiones 
excepto en Norteamérica), un compacto periférico basado en disco que puede reproducir su biblioteca de juegos en 
formato CD-ROM. El segundo es el Sega 32X, un periférico de 32 bits que utiliza cartuchos ROM y sirve como 
transferencia para juegos Genesis. Sega produjo una regleta personalizada para adaptarse a los grandes adaptadores 
de CA de los periféricos. Ambos complementos se suspendieron oficialmente en 1996. 


En 1991, los discos compactos habían ganado popularidad como dispositivo de almacenamiento de datos para PC y 
software, y las empresas de videojuegos habían comenzado a utilizar esta tecnología. NEC fue el primero en incluir la 
tecnología de CD en una consola de juegos el complemento TurboGrafx-CD, y Nintendo estaba haciendo planes para 
desarrollar también su propio periférico de CD. Al ver la oportunidad de obtener una ventaja sobre sus rivales, Sega 
se asoció con JVC para desarrollar un complemento de CD-ROM para Genesis. Sega lanzó el Mega-CD en Japón el 1 
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de diciembre de 1991, vendiéndose inicialmente a 49.800 yenes. El CD adicional se lanzó en Norteamérica el 15 de 
octubre de 1992, como Sega CD, con un precio minorista de 299 dólares estadounidenses; fue lanzado en Europa 
como Mega-CD en 1993. Además de ampliar enormemente el tamaño potencial de sus juegos, este complemento la 
unidad mejoró las capacidades de gráficos y sonido agregando un segundo procesador más potente, más memoria 
del sistema y escalado y rotación basados en hardware similar al que se encuentra en los juegos arcade de Sega. 
Proporcionó RAM de almacenamiento respaldado por batería para permitir que los juegos guarden puntuaciones 
altas, datos de configuración y progreso del juego. 


Poco después de su lanzamiento en Norteamérica, Sega comenzó a distribuir el CD de Sega con el juego Sewer Shark, 
un juego de vídeo en movimiento completo (FMV) desarrollado por Digital Pictures, una empresa que se convirtió en 
un socio importante de Sega. Aprovechando los beneficios del espacio de almacenamiento comparativamente vasto 
del CD, Sega y sus desarrolladores externos produjeron una serie de juegos para el complemento que incluyen video 
digital en su juego o como contenido adicional, además de relanzar varios juegos basados en cartuchos con pistas de 
audio de alta fidelidad. En 1993, Sega lanzó el Sega CD 2, una versión más pequeña y ligera del complemento 
diseñado para el Genesis Il, a un precio reducido en comparación con el original. Posteriormente se desarrolló un 
número limitado de juegos que utilizan los complementos Sega CD y Sega 32X. 


El Mega-CD vendió sólo 100.000 unidades durante su primer año en Japón, muy por debajo de las expectativas. 
Aunque muchos consumidores culparon a su alto precio de lanzamiento, también sufrió por una pequeña biblioteca 
de software que solo estaba disponible en el momento del lanzamiento; parte del largo retraso antes de que Sega 
pusiera su kit de desarrollo de software a disposición de desarrolladores externos recibió críticas tibias o negativas. 
En 1995, Sega anunció un cambio de enfoque hacia su nueva consola, la Saturn, y suspendió la publicidad del 
hardware Genesis. El CD de Sega vendió 2,24 millones de unidades en todo el mundo. 


Génesis modelo 2 con la Sega CD 2 y la 32X 


Con el lanzamiento de la Saturn programado para 1995, Sega comenzó a desarrollar un recurso provisional para 
cerrar la brecha entre el Genesis y la Saturn y servir como una entrada menos costosa a la era de los 32 bits. En el 
Winter Consumer Electronics Show en enero de 1994, el jefe de investigación y desarrollo de Sega of America, Joe 
Miller, recibió una llamada telefónica de Nakayama, en la que Nakayama enfatizó la importancia de una respuesta 
rápida al Atari Jaguar. Una idea surgió de un concepto de Sega Enterprises, al que se refirió el ex productor de Sega 
of America. Michael Latham como "Genesis 2", que era una nueva consola independiente. El concepto se planeó 
inicialmente como una nueva versión de Genesis, con una paleta de colores mejorada y un costo menor que el de 
Saturn, y 3D limitado, gracias a la integración de ideas del desarrollo del chip Sega Virtua Processor Miller sugirió una 
estrategia alternativa, citando preocupaciones sobre el lanzamiento de una nueva consola sin especificaciones de 
diseño previas dentro de seis a nueve meses, Sega diseñó el 32X como un periférico para el Genesis existente, 
ampliando su potencia con dos procesadores SuperH-2 de 32 bits. El SH-2 se había desarrollado en 1993 como una 
empresa conjunta entre Sega y la empresa japonesa de electrónica Hitachi. Al final de la feria de electrónica de 
consumo, con el diseño básico del 32X en su lugar, Sega Enterprises invitó a Sega of America a ayudar en el 
desarrollo del nuevo complemento. 


Aunque la nueva unidad era una consola más potente que la propuesta originalmente, no era compatible con los 
juegos de Saturn. Antes de que se pudiera lanzar la 32X, se anunció la fecha de lanzamiento de la Saturn para 
noviembre de 1994 en Japón, coincidiendo con el lanzamiento previsto de la 32X. En América del Norte, Sega ahora 
se enfrentaba al intento de comercializar el 32X con el lanzamiento de la Saturn en Japón simultáneamente. Su 
respuesta fue llamar al 32X un "dispositivo de transición" entre el Genesis y la Saturn por la declaración de Sega de 
que ambas plataformas funcionarían al mismo tiempo y que el 32X estaría dirigido a jugadores que no podrían 
permitirse la Saturn más caro. 
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El 32X fue lanzado en noviembre de 1994, a tiempo para la temporada navideña. La demanda entre los minoristas 
era alta y Sega no podía mantener los pedidos del sistema. Se habían realizado más de 1.000.000 de pedidos de 
unidades 32X, pero Sega sólo había logró enviar 600.000 unidades en enero de 1995. Lanzada a aproximadamente el 
mismo precio que una consola Genesis, el precio de la 32X era menos de la mitad del precio de Saturn en el 
momento del lanzamiento. Una entrada económica a los juegos de 32 bits, Sega tuvo dificultades para convencer a 
desarrolladores externos para que crearan juegos para el nuevo sistema. Después de una primera ejecución en el 
periférico, pronto se difundió entre el público la noticia del próximo lanzamiento de Sega Saturn que no soportaría 
los juegos del 32X. La Saturn fue lanzado el 11 de mayo de 1995, cuatro meses antes de la fecha de lanzamiento 
prevista originalmente el 2 de septiembre de 1995. La Saturn, a su vez, hizo que los desarrolladores se avergonzaran 
aún más, lejos de la consola y generó dudas sobre la biblioteca para el 32X, incluso con las garantías de Sega de que 
se desarrollarían una gran cantidad de juegos para el sistema. A principios de 1996, Sega admitió que había 
prometido demasiado del 32X y decidió dejar de producir el sistema para centrarse en la Saturn. Los precios del 32X 
bajaron a 99 dólares y se liquidaron en las tiendas a 19,95 dólares. 


En el momento de su lanzamiento, Genesis recibió críticas positivas, Andy Storer de New Computer Express, elogió 
los controles y gráficos receptivos de la consola y dijo que Genesis estaba "directamente fuera del futuro" en una 
vista previa de la consola de 1989 elogió el hardware del sistema, pero cuestionó la capacidad de Sega para soportar 
la consola dadas sus dificultades con Master System. New Computer Express llamó a Genesis "la (consola) que hay 
que tener" en 1990, calificándola con 5 de 5 estrellas y prediciendo que la consola lideraría el mercado. En el mismo 
año, EGM elogió lo bien que los juegos de Genesis aprovecharon el hardware de la consola, pero expresó su 
preocupación por el lento ritmo de los nuevos lanzamientos, y cuatro revisores calificaron la consola con 9, 8, 8 y 10 
sobre 10. 


Al revisar Genesis en 1995, Game Players notó que su rivalidad con Super NES estaba sesgada por género, ya que 
Genesis tenía mejores juegos deportivos y Super NES juegos de rol superiores. Al comentar que el hardware de 
Genesis estaba envejeciendo y el nuevo software se estaba agotando, comentaron que el hardware de Genesis 
estaba envejeciendo y el nuevo software se estaba agotando recomendó a los consumidores que compraran un 
sistema de próxima generación o un Genesis Nomad, pero también recomendó a aquellos que ya poseían un Genesis 
que no lo vendieran. 4.5, 5.0, 4.0, 4.5 y 7.5: para los cinco editores, la puntuación más baja que le dieron a cualquiera 
de las cinco consolas revisadas en la edición. Si bien sus principales críticas fueron la falta de próximos lanzamientos 
de juegos y hardware obsoleto, también coincidieron que el Genesis era claramente inferior al Super NES en 
términos de capacidades gráficas, chip de sonido y biblioteca de juegos. John Ricciardi, en particular, consideró que 
el Genesis estaba sobrevalorado y dijo que había encontrado más diversión tanto en el Super NES como en el 
TurboGrafx-16, mientras que Dan Hsu y Crispin Boyer lo recomendaron basándose en su selección de títulos clásicos 
y la alta relación calidad-precio de los seis juegos que Sega ofrecía en ese momento. 


La Génesis a menudo se ha clasificado entre las mejores consolas de videojuegos. En 2009, IGN la nombró la quinta 
mejor consola de videojuegos, citando su ventaja en juegos deportivos y la mejor versión doméstica de Mortal 
Kombat, y elogiando "lo que algunos consideran el mejor controlador" jamás creado: los seis botones". En 2007, 
GameTrailers nombró a Genesis como la sexta mejor consola de todos los tiempos en su lista de las diez mejores 
consolas que "dejaron su huella en la historia de los juegos", destacando sus grandes juegos y controlador sólido y 
escritura de los "días de gloria" de Sonic the Hedgehog y compatibilidad con versiones anteriores de Sega Master 
System. En 2008, GamingExcellence la clasificó en sexto lugar entre las 10 mejores consolas y declaró que "uno 
realmente puede ver el Génesis como el hito en los juegos que fue". Al mismo tiempo, GameDaily lo calificó como 
noveno de diez por sus juegos memorables. 


En 2014, Jeremy Parish de USgamer escribió: "Si la generación Atari introdujo los videojuegos como una moda 
pasajera de los años 70... y la generación NES los convirtió en una obsesión duradera para los jóvenes, el Génesis de 
Sega comenzó a impulsar el medio hacia algo parecido su forma contemporánea", exponiendo que el sistema sirvió 
como "la incubadora clave para las franquicias deportivas modernas", hizo que las "consolas fueran verdaderamente 
internacionales" al ofrecer a terceros occidentales previamente puestos en desventaja por las restrictivas políticas de 
licencia de Nintendo una alternativa más rentable, creó "un servicio de suscripción en línea" que presagió 
"PlayStation Plus más de 15 años antes" con Sega Channel, y "desempeñó un papel clave para garantizar la vitalidad 
y el futuro de la industria de los juegos al romper el control casi monopólico de Nintendo en los EE.UU. y despertar el 
Reino Unido a los méritos de los juegos televisivos”. 
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Por su parte, Kalinske destacó el papel de Sega en el desarrollo de juegos para un grupo demográfico de mayor edad 
y fue pionero en "el concepto de 'cita callejera'" con el lanzamiento simultáneo en Norteamérica y Europa de Sonic 
the Hedgehog 2. Retro Gamer señaló: "Era un sistema donde el atractivo nacía no sólo del hardware y los juegos, 
sino también de las revistas, los argumentos en el patio de juegos, el clima y la política de la época". La campaña de 
marketing de Sega of America para el Genesis fue ampliamente emulado, influyendo en el marketing de la siguiente 
generación de consolas. 


Sega Pico 


Sega Pico, también conocida como Kids Computer Pico, es una consola de 
videojuegos educativa de Sega Toys. La Pico se lanzó en junio de 1993 en Japón 
y en noviembre de 1994 en América del Norte y Europa, y luego llegó a China en 
2002. 


Comercializado como "entretenimiento educativo", el enfoque principal de Pico 
eran los videojuegos educativos para niños de entre 3 y 7 años. Los 
lanzamientos de Pico se centraron en la educación para niños e incluyeron 


títulos respaldados por personajes animados de franquicia con licencia, incluido 
el propio Sonic the de Sega. Serie erizo. 


Aunque el Pico se vendió continuamente en Japón a través del lanzamiento de Beena, en América del Norte y Europa 
el Pico tuvo menos éxito y se suspendió a principios de 1998, y luego fue relanzado por Majesco Entertainment. En 
general, Sega afirma haber vendido 3,4 millones de Pico y 11,2 millones de cartuchos de juegos, y más de 350.000 
consolas Beena y 800.000 cartuchos. Fue reemplazada por Advanced Pico Beena, que se lanzó en Japón en 2005. 


Impulsado por el mismo hardware utilizado en Sega Genesis, la forma física del Pico fue diseñada para parecerse a 
una computadora portátil. En el Pico se incluye un lápiz óptico llamado "Magic Pen" y un bloc para dibujar. El control 
de los juegos del sistema se logra usando el Magic Pen como un mouse o presionando los botones direccionales de la 
consola. El Pico no incluye una pantalla y, en cambio, debe conectarse a un monitor a través de la salida de video 
compuesto. Tocar el teclado con el lápiz permite dibujar o mover/animar un personaje en la pantalla. 


Los cartuchos para el sistema se denominaron "Storyware" y tomaron la forma de libros ilustrados con una ranura 
para cartuchos en la parte inferior. El Pico cambia la pantalla del televisor y el conjunto de tareas que debe realizar el 
jugador cada vez que se pasa una página. El sonido, incluidas voces y música, también acompañó a cada página. 
Games for the Pico se centró en la educación, incluidos temas como música, contar, ortografía, lectura, unir y 
colorear. Los títulos incluían personajes animados con licencia de varias franquicias, como The Lion King: Adventures 
at Pride Rock y A Year at Pooh Corner de Disney. Sega también lanzó títulos que incluyen su mascota, Sonic the 
Hedgehog, incluidos Sonic Gameworld y Tails and the Music Maker. 


Sega Pico en posición plegada 


Según el ex jefe de investigación y desarrollo de hardware de la consola Sega, Hideki Sato, el desarrollo de Sega Pico 
fue posible gracias al trabajo anterior de la compañía en los cartuchos My Card desarrollados para el SG-1000, así 
como en las tabletas de dibujo y la tecnología de sensores utilizada en el pad proviene del desarrollado para el juego 
de arcade World Derby de 1987, mientras que su CPU y chip de gráficos provienen del Genesis. El Pico no incluye el 
coprocesador Zilog Z80 de 8 bits del Genesis ni el chip sintetizador Yamaha YM2612 FM, pero conserva el generador 
de sonido programable SN76489 de Texas Instruments integrado en el chip gráfico de la consola junto con la adición 
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de un chip NEC uyPD7759 ADPCM, que proviene de las placas del sistema arcade de Sega, como el System 16B y el 
System C2. 


A un precio de 16.000 yenes, el Pico se lanzó en Japón en junio de 1993. En Norteamérica, Sega presentó el Pico en la 
Feria Internacional del Juguete de Estados Unidos de 1994, mostrando sus capacidades de dibujo y exhibición antes 
de su lanzamiento en noviembre. La consola se anunció a un precio de aproximadamente 160 dólares, pero 
finalmente se lanzó a un precio de 139 dólares. Los cartuchos "Storyware" se vendieron entre 39,99 y 49,99 dólares. 
La computadora que piensa que es un juguete". La Sega Pico ganó algunos premios, incluido el "Sello Nacional de 
Aprobación para Padres", un "Premio Sello Platino" y una medalla de oro de la "Asociación Nacional de Premios de 
Publicaciones para Padres". 


Después de una falta de éxito, Sega suspendió el Pico en Norteamérica a principios de 1998. Posteriormente, en 
agosto de 1999, se lanzó en Norteamérica una nueva versión del Pico realizada por Majesco Entertainment a un 
precio de 49,99 dólares estadounidenses, y los títulos Storyware se vendieron en Estados Unidos. 19,99 dólares. El 
Pico se lanzaría más tarde en China en 2002, a un precio de 690 CNY. 


A principios de 1995, Sega of America informó que había vendido 400.000 unidades en Norteamérica. En 2000, Sega 
afirmó que Pico había vendido 2,5 millones de unidades. En abril de 2005, Sega afirma que 3,4 millones de consolas 
Pico y se vendieron 11,2 millones de cartuchos de software en todo el mundo. El Pico fue reconocido en 1995 al 
figurar en la lista de los 100 mejores productos de Dr. Toy, además de figurar en Child como uno de los mejores 
juegos de computadora disponibles según Joseph Szadkowski de The Washington Times, "Pico tiene el poder 
suficiente para ser una ayuda de aprendizaje importante que enseña a contar, deletrear, unir, resolver problemas, 
memoria, lógica, coordinación mano/ojo e importantes habilidades informáticas básicas". El exvicepresidente de 
desarrollo de productos de Estados Unidos, Joe Miller, afirma que le puso a su perro el nombre del sistema debido a 
su pasión por la consola. Por el contrario, Steven L. Kent afirma que el director ejecutivo de Sega de Japón, Hayao 
Nakayama, vio cómo la Pico "fallaba por completo" en Norte América. 


Sega Saturn 


Sega Saturn fue lanzada el 22 de noviembre de 1994 en Japón, el 11 
de mayo de 1995 en Norteamérica y el 8 de julio de 1995 en Europa. 
Quinta generación de consolas de videojuegos, es la sucesora de la 
exitosa Genesis. La Saturn tiene una arquitectura de doble CPU y ocho 
procesadores. Sus juegos están en formato CD-ROM, incluidos varios 
ports de juegos arcade y juegos originales. 


El desarrollo de la Saturn comenzó en 1992, el mismo año en que 
debutó el innovador hardware arcade 3D Model 1 de Sega. La Saturn 
fue diseñado alrededor de una nueva CPU de la compañía japonesa 


de electrónica Hitachi a principios de 1994 para competir mejor con O 
el 3D. Gráficos de la próxima PlayStation de Sony. 

ii TS 
Inicialmente, Saturn tuvo éxito en Japón, pero no en Estados Unidos, E .o 
donde se vio obstaculizado por un lanzamiento sorpresa en mayo de HP 


1995, cuatro meses antes de la fecha de lanzamiento prevista. 

Después del debut de Nintendo 64 a finales de 1996, Saturn perdió rápidamente cuota de mercado en los EE.UU., 
donde se suspendió en 1998. Con 9,26 millones de unidades vendidas en todo el mundo, la Saturn se considera un 
fracaso comercial, esto se vio afectado por la cancelación de Sonic X-treme, planeada como la primera entrada en 3D 
del popular Sonic the Hedgehog de Sega; La serie Saturn fue reemplazada en 1998 por Dreamcast. 


Aunque Saturn tiene varios juegos bien considerados, incluidos Nights into Dreams, la serie Panzer Dragoon y la serie 
Virtua Fighter, su recepción es mixta debido a su complejo diseño de hardware y el soporte limitado de terceros que 
ha sido criticado por sus decisiones durante el desarrollo y discontinuación de Saturn. 


A principios de la década de 1990, Sega tuvo éxito con Genesis (conocido como Mega Drive en la mayoría de los 
países fuera de América del Norte), respaldado por agresivas campañas publicitarias y la popularidad de su serie 
Sonic the Hedgehog. éxito con los juegos de arcade en 1992 y 1993, la nueva placa del sistema arcade Sega Model 1 
presentó Virtua Racing y Virtua Fighter de Sega AM2 (el primer juego de lucha en 3D), crucial para popularizar los 
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gráficos poligonales en 3D. El Modelo 1 era caro, por lo que varias alternativas ayudaron a llevar los juegos arcade 
más nuevos de Sega a Genesis, como el chip Virtua Processor utilizado para Virtua Racing y el complemento 32X. 


El desarrollo de la Saturn fue supervisado por Hideki Sato, director y subdirector general de investigación y desarrollo 
de Sega. Según el director del proyecto, Hideki Okamura, el proyecto con nombre en código Saturn comenzó hace 
más de dos años y se anunció en el Tokyo Toy Show en junio de 1994. 


En 1993, Sega y la compañía japonesa de electrónica Hitachi formaron una empresa conjunta para desarrollar una 
nueva CPU para Saturn, lo que resultó en la creación del "SuperH RISC Engine" (o SH-2) ese mismo año. La Saturn fue 
diseñado en torno a una configuración dual-SH2 Según Kazuhiro Hamada, jefe de la sección de Sega para el 
desarrollo de Saturn durante la concepción del sistema, "el SH-2 fue elegido por su costo y eficiencia. El chip tiene un 
sistema de cálculo similar a un DSP (procesador de señal digital), pero nos dimos cuenta de que una sola CPU no sería 
suficiente para calcular un mundo 3D". Las capacidades técnicas de la próxima consola PlayStation de Sony llevaron a 
Sega a incluir otro procesador de visualización de video (VDP) para mejorar el rendimiento 2D y el mapeo de texturas 
3D. Sega consideró hacer versiones basadas en CD-ROM y solo en cartuchos de la Saturn, pero descartó la idea 
debido a preocupaciones sobre la menor calidad y el mayor precio de los juegos de cartucho. 


y —>5. 


Una unidad japonesa de Saturn de primer modelo 


Según el presidente Tom Kalinske, Sega de América "luchó contra la arquitectura de Saturn durante bastante 
tiempo". Buscando un chip gráfico alternativo para Saturn, Kalinske intentó negociar un acuerdo con Silicon 
Graphics, pero Sega de Japón rechazó la propuesta. Silicon Graphics colaboró posteriormente con Nintendo en la 
Nintendo 64. Kalinske, Olaf Olafsson de Sony Electronic Publishing y Micky Schulhof de Sony America habían 
discutido el desarrollo de una "Sega/", que nunca se materializó debido al deseo de Sega de crear hardware para 
imágenes 2D y 3D y la noción competitiva de Sony de centrarse en la tecnología 3D. Públicamente, Kalinske defendió 
el diseño de la Saturn: "Nuestra gente siente que necesita el multiprocesamiento para poder llevar a casa lo que 
haremos el próximo año en las salas recreativas". 


En 1993, Sega reestructuró sus estudios internos en preparación para el lanzamiento de Saturn. Para garantizar que 
los juegos 3D de alta calidad estuvieran disponibles en las primeras etapas de la vida de la Saturn y para crear un 
entorno de trabajo más energético, se pidió a los desarrolladores de la división arcade de Sega que crearan una 
consola. Durante este tiempo se formaron nuevos equipos, como el desarrollador de Panzer Dragoon, Team 
Andromeda. A principios de 1994, se anunció el sistema arcade Sega Titan como contraparte de la Saturn sería el 
primer editor estadounidense en producir software para Titan. 


En enero de 1994, Sega comenzó a desarrollar el complemento 32X para Genesis, como una entrada menor a la era 
de 32 bits. El 32X fue aprobado por el director ejecutivo de Sega, Hayao Nakayama, y ampliamente apoyado por los 
empleados de Sega en Estados Unidos. Según el ex productor de Sega of America, Scot Bayless, a Nakayama le 
preocupaba que la Saturn no estuviera disponible hasta después de 1994 y que el Atari Jaguar recientemente 
lanzado redujera las ventas de hardware de Sega. Como resultado, Nakayama ordenó a sus ingenieros que tuvieran 
el sistema listo para su lanzamiento a finales de año. El 32X no sería compatible con la Saturn, pero el ejecutivo de 
Sega, Richard Brudvik-Lindner, señaló que el 32X jugaría juegos de Genesis y tenía la misma arquitectura de sistema 
que la Saturn. Esto se justificó por la afirmación de Sega de que ambas plataformas se ejecutarían al mismo tiempo y 
que el 32X estaría dirigido a jugadores que no podrían permitirse la Saturn más caro. Según investigación y desarrollo 
de Sega of America. El jefe Joe Miller, los equipos de desarrollo de 32X se familiarizaron con la arquitectura dual SH-2 
también utilizada en la Saturn. Debido a que las máquinas comparten muchas partes y estaban preparadas para 
lanzarse casi al mismo tiempo, surgieron tensiones entre Sega of America y Sega of Japón cuando se le dio prioridad 
a Saturn. 


Sega lanzó Saturn en Japón el 22 de noviembre de 1994 a un precio de 44.800 yenes. Virtua Fighter, una versión fiel 
del popular juego de arcade, se vendió en una proporción de casi uno a uno con la consola Saturn en el momento del 


297 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


lanzamiento y fue crucial para el éxito inicial del sistema en Japón. Aunque Sega había querido lanzar con Clockwork 
Knight y Panzer Dragoon, el único otro juego propio disponible en el lanzamiento fue Wan Chai Connection. 
Impulsado por la popularidad de Virtua Fighter, el envío inicial de Sega de 200.000 unidades Saturn se agotó el 
primer día. Sega esperó hasta el lanzamiento de PlayStation el 3 de diciembre para enviar más unidades; cuando 
ambos se vendieron uno al lado del otro, la Saturn resultó más popular. 


Mientras tanto, Sega lanzó el 32X el 21 de noviembre de 1994 en Norteamérica, el 3 de diciembre de 1994 en Japón 
y en enero de 1995 en territorios PAL, a menos de la mitad del precio de lanzamiento de la Saturn. Sin embargo, 
durante la temporada siguiente, el interés en el 32X disminuyó rápidamente. Se vendieron medio millón de unidades 
de Saturn en Japón a finales de 1994 (en comparación con 300.000 unidades de PlayStation), y las ventas superaron 
el millón en los siguientes seis meses. Hubo informes contradictorios de que la PlayStation tenía una tasa de ventas 
más alta, y el sistema gradualmente comenzó a superar al Saturn en ventas durante 1995, cuota de licencia liberal de 
10 dólares, excelentes herramientas de desarrollo y la introducción de un sistema de pedidos de 7 a 10 días que 
permitió a los editores satisfacer la demanda de manera más eficiente que los plazos de entrega de 10 a 12 semanas 
para los cartuchos que anteriormente habían sido estándar en los japoneses. 


En marzo de 1995, el director ejecutivo de Sega of America, Tom Kalinske, anunció el lanzamiento de Saturn en los 
EE.UU. el "Saturnday" (sábado), 2 de septiembre de 1995. Sin embargo, Sega de Japón ordenó un lanzamiento 
temprano para dar la Saturn una ventaja sobre la PlayStation. En la primera Electronic Entertainment Expo (E3) en 
Los Ángeles el 11 de mayo de 1995, Kalinske dio una presentación principal en la que reveló el precio de lanzamiento 
de 399 dólares (incluida una copia de Virtua Fighter), y describió las características de la consola. Kalinske también 
reveló que, debido a la "alta demanda de los consumidores", Sega ya había enviado 30.000 Saturns a Toys "R" Us, 
Babbage's, Electronics Boutique y Software Etc, para su lanzamiento inmediato. El anuncio molestó a los minoristas 
que no fueron informados del lanzamiento sorpresa, incluidos Best Buy y Walmart; KB Toys, que no formó parte del 
lanzamiento inicial respondió negándose a vender Saturn y sus juegos. Sony posteriormente reveló el precio 
minorista de la PlayStation. Olaf Olafsson, director de Sony Computer Entertainment America (SCEA), convocó a 
Steve Race al escenario, quien pronunció "299 dólares" y luego se alejó entre aplausos a 399,99 libras. 


El lanzamiento de la Saturn en Estados Unidos estuvo acompañado por una campaña publicitaria de 50 millones de 
dólares que incluyó cobertura en publicaciones como Wired y Playboy. La primera publicidad del sistema estaba 
dirigida a un público adulto más maduro que los anuncios de Génesis. La reprogramación inicial produjo sólo seis 
juegos de lanzamiento (todos publicados por Sega) porque la mayoría de los juegos de terceros estaban 
programados alrededor de la fecha de lanzamiento original. La relativa falta de popularidad de Virtua Fighter en 
Occidente, combinado con un calendario de lanzamiento de sólo dos juegos entre el lanzamiento sorpresa y 
septiembre de 1995, impidió a Sega aprovechar el momento inicial de Saturn. Desde su lanzamiento en 
Norteamérica, la PlayStation (respaldada por una gran campaña de marketing) vendió más unidades que la Saturn en 
los cinco meses posteriores a su lanzamiento sorpresa, vendiéndose casi todo el envío inicial de 100.000 unidades 
por adelantado, y el resto se vende en todo EE.UU. 


Una adaptación de alta calidad del juego arcade de Namco, Ridge Racer, contribuyó al éxito inicial de PlayStation y 
obtuvo medios favorables en comparación con la versión Saturn del Daytona USA de Sega, que se consideraba 
inferior a su contraparte arcade. Namco, un antiguo competidor de arcade de Sega, también presentó la placa arcade 
Namco System 11, basada en el hardware original de PlayStation. Aunque el System 11 es técnicamente inferior al 
arcade Model 2 de Sega placa, su precio más bajo lo hacía atractivo para las salas de juego más pequeñas. Tras la 
adquisición de los desarrolladores de Sega en 1994, Namco lanzó Tekken para System 11 y PlayStation. Dirigido por 
el ex diseñador de Virtua Fighter Seiichi Ishii, Tekken estaba destinado a ser fundamentalmente similar, con la 
adición de texturas detalladas y el doble de velocidad de cuadros por segundo. 


El 2 de octubre, Sega anunció una reducción del precio de Saturn a 299 dólares por segundo a alta resolución 
estaban disponibles a finales de año y, en general, se consideraban superiores a los competidores de PlayStation. 
Durante la temporada navideña de 1995, los juegos no fueron suficientes para revertir la ventaja decisiva de 
PlayStation. En 1996, PlayStation tenía una biblioteca considerablemente más grande que Saturn, aunque Sega 
esperaba generar interés con próximas exclusivas como Nights into. Dreams. Una encuesta informal entre minoristas 
mostró que Saturn y PlayStation se vendieron en cantidades aproximadamente iguales durante el primer trimestre 
de 1996. Durante su primer año, PlayStation obtuvo más del 20% de todo el mercado de videojuegos de Estados 
Unidos. El primer día del show E3 de mayo de 1996, Sony anunció una reducción del precio de PlayStation a 199 
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dólares, una reacción al lanzamiento del Modelo 2 Saturn en Japón a un precio aproximadamente equivalente a 199 
dólares. El segundo día, Sega anunció que igualaría este precio, aunque el hardware de Saturn era más caro de 
fabricar. 


Después del lanzamiento de PlayStation y Saturn, las ventas de juegos y consolas de 16 bits continuaron 
representando el 64% del mercado de videojuegos en 1995. Sega subestimó la continua popularidad de Genesis y no 
tuvo el inventario para satisfacer la demanda de 300.000 sistemas Génesis en el período de noviembre/diciembre." 
La decisión de Nakayama de centrarse en Saturn en lugar de Génesis, basándose en el rendimiento relativo de los 
sistemas en Japón, ha sido citada como el principal factor que contribuye a este error de cálculo. 


Debido a desacuerdos de larga data con Sega de Japón, Kalinske perdió interés en su trabajo como director ejecutivo 
de Sega de América. A principios de 1996, circulaban rumores de que Kalinske planeaba dejar Sega, y un artículo de 
prensa del 13 de julio informó especulaciones de que Sega de Japón estaba planeando cambios significativos en la 
gestión de Sega de América. El 16 de julio de 1996, Sega anunció que Kalinske dejaría Sega después del 30 de 
septiembre y que Shoichiro Irimajiri había sido presidente y director ejecutivo de Sega of America. Ex ejecutivo de 
Honda, Irimajiri había estado involucrado con Sega of America desde que se unió a Sega en 1993. David Rosen y 
Nakayama habían dimitido de sus cargos como presidente y copresidente de Sega of America, aunque ambos 
permanecieron en la empresa. Bernie Stolar, ex ejecutivo de Sony Computer Entertainment of America, fue 
nombrado vicepresidente ejecutivo de Sega of America a cargo del desarrollo de productos y relaciones con terceros. 
Stolar, quien había concertado un acuerdo de exclusividad de PlayStation de seis meses para Mortal Kombat 3 y 
ayudó a construir una estrechas relaciones con Electronic Arts mientras estuvo en Sony, fueron percibidas como un 
activo importante por los funcionarios de Sega. Finalmente, Sega of America hizo planes para expandir su negocio de 
software para PC. 


Stolar no apoyó al Saturn, decidió que estaba mal diseñado y anunció públicamente en el E3 de 1997 que "la Saturn 
no es nuestro futuro". Aunque Stolar "no tenía ningún interés en mentirle a la gente" sobre las perspectivas de la 
Saturn, sí Continuó enfatizando los juegos de calidad para el sistema, y luego dijo que "tratamos de hacerlo lo más 
limpiamente posible para el consumidor". En Sony, Stolar se había opuesto a la localización de los juegos japoneses 
que él decidió. No representaría bien a PlayStation en Norteamérica, y abogó por una política similar para Saturn, 
aunque luego buscó distanciarse de sus acciones. Estos cambios fueron acompañados por una imagen más suave 
que Sega estaba comenzando para retratar en su publicidad, incluida la eliminación del grito "¡Sega!" y la celebración 
de eventos de prensa para la industria educativa. El marketing de la Saturn en Japón también cambió con la 
introducción de Segata Sanshiro (interpretado por Hiroshi Fujioka), un personaje de una serie de anuncios de 
televisión que comenzaron en 1997; el personaje finalmente protagonizó un juego de Saturn. 


Abandonando temporalmente el desarrollo de arcade, el director de Sega AM2, Yu Suzuki, comenzó a desarrollar 
varios juegos exclusivos de Saturn, incluido un juego de rol de la serie Virtua Fighter. Inicialmente concebido como 
un oscuro prototipo, "The Old Man and the Peach Tree", y con la intención de abordar los defectos de los juegos de 
rol japoneses contemporáneos (como las malas rutinas de inteligencia artificial de los personajes no jugadores), 
Virtua Fighter RPG evolucionó hasta convertirse en una "épica de venganza en la tradición del cine chino" planificada 
de 11 partes y 45 horas de duración, que Suzuki Se esperaba que se convirtiera en la aplicación asesina de Saturn. El 
juego finalmente se lanzó como Shenmue para el sucesor de Saturn, Dreamcast. 


Con ocho procesadores, las unidades centrales de procesamiento de la Saturn son dos microprocesadores Hitachi 
SH-2 con frecuencia de 28,6 MHz y capaces de 56 MIPS. Utiliza un Motorola 68EC000 que funciona a 11,3 MHz como 
sonido controlador de sonido personalizado con un DSP Yamaha FH1 integrado que funciona a 22,6 MHz: 6 con 
capacidad para hasta 32 canales de sonido con síntesis FM y modulación de código de pulso de 16 bits y 44,1 kHz; y 
dos procesadores de visualización de vídeo: el VDP1 (que maneja sprites y polígonos) y el VDP2 (que maneja fondos. 
Su unidad de CD-ROM de doble velocidad está controlada por un procesador Hitachi SH-1 dedicado para reducir el 
tiempo de carga. La Unidad de control del sistema (SCU), que controla todos los buses y funciona como coprocesador 
de la CPU principal SH-2, tiene un DSP interno que funciona a 14,3 MHz. Cuenta con una ranura para cartuchos que 
permite ampliar la memoria, 16 Mbit de memoria de acceso aleatorio (RAM) de trabajo, 12 Mbit de RAM de video, 4 
Mbit de RAM para funciones de sonido, 4 Mbit de RAM buffer de CD y 256 Kbit (32 KB) de RAM de respaldo de 
batería. Su salida de video RCA se muestra en resoluciones de 320x224 a 704x224 píxeles, con hasta 16,78 millones 
de colores 230 mm x 83 mm (10,2 pulg. x 9,1 pulg. x 3,3 pulg.) Estaba empaquetado con un manual de instrucciones, 
panel de control, cable AV estéreo y una fuente de alimentación de 100 V CA que consumía aproximadamente 15 W. 
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Sería preferible un procesador central muy rápido. No creo que todos los programadores tengan la capacidad de 
programar dos CPU; creo que la mayoría sólo puede obtener aproximadamente una vez y media la velocidad que se 
puede obtener con un SH-2 que sólo 1 de cada 100 programadores es lo suficientemente bueno para obtener este 
tipo de velocidad (el doble) de la Saturn. 


—Yu Suzuki reflexionando sobre el desarrollo de la Saturn Virtua Fighter 


La Saturn tenía un hardware técnicamente impresionante en el momento de su lanzamiento, pero su complejidad 
dificultaba el aprovechamiento de este poder para los desarrolladores acostumbrados a la programación 
convencional. La mayor desventaja era que ambas CPU compartían el mismo bus y no podían acceder a la memoria 
del sistema en el momento de su lanzamiento. Al mismo tiempo, aprovechar al máximo los 4 KB de memoria caché 
de cada CPU era fundamental para mantener el rendimiento. Por ejemplo, Virtua Fighter usaba una CPU para cada 
personaje, mientras que Nights usaba una CPU para entornos 3D y la otra para. Objetos 2D. El Visual Display 
Processor 2 (VDP2), que puede generar y manipular fondos, también ha sido citado como una de las características 
más importantes del sistema. 


El diseño de la Saturn provocó comentarios mixtos entre los desarrolladores de juegos y periodistas. Los 
desarrolladores citados por Next Generation en diciembre de 1995 describieron la Saturn como 
máquina de codificación (para) aquellos que aman dedicarse al ensamblaje y realmente piratear el hardware (con) 


'una verdadera 


más" flexibilidad (y) más poder de cálculo que la PlayStation". La placa de sonido fue ampliamente elogiada. El 
programador de Lobotomy Software, Ezra Dreisbach, describió la Saturn como significativamente más lento que la 
PlayStation, mientras que Kenji Eno de WARP observó poca diferencia. En particular, Dreisbach criticó el uso de 
cuadriláteros por parte de Saturn como su primitivo geométrico básico, en contraste con los triángulos 
representados por PlayStation y Nintendo 64. Ken Humphries de Time Warner Interactive comentó que, en 
comparación con PlayStation, Saturn fue peor en la generación de polígonos, pero mejor en sprites. El desarrollo de 
terceros se vio inicialmente obstaculizado por la falta de bibliotecas de software y herramientas de desarrollo útiles, 
lo que requirió que los desarrolladores usaran lenguaje ensamblador. Durante el desarrollo inicial de Saturn, la 
programación en ensamblador tuvo un aumento de velocidad de dos a cinco veces por encima de los lenguajes de 
nivel superior como C. 


Sega respondió a las quejas sobre la dificultad de programación para Saturn escribiendo nuevas bibliotecas de 
gráficos que supuestamente facilitaban el desarrollo. Sega of America compró una empresa de desarrollo con sede 
en el Reino Unido, Cross Products, para producir el sistema de desarrollo de Saturn. El director ejecutivo de Treasure, 
Masato Maegawa, afirmó que era más difícil desarrollar la Nintendo 64 que la Saturn. El fundador de Traveler's Tales, 
Jon Burton, dijo que, aunque la PlayStation era más fácil "para empezar (...) alcanzas rápidamente (sus) límites", 
mientras que el "complicado (hardware) de Saturn podría mejorar la velocidad y el aspecto de un juego cuando se 
usan todos juntos correctamente". Una crítica importante fue el uso de sprites 2D por parte de Saturn para generar 
polígonos y simular el espacio 3D. La PlayStation tiene un diseño diferente, basado enteramente en una 
representación poligonal basada en triángulos 3D, sin soporte 2D directo. Como resultado, varios analistas 
describieron la Saturn como un sistema "esencialmente" 2D. Por ejemplo, Steven L. Kent declaró: "Aunque Nintendo 
y Sony tenían verdaderas máquinas de juegos 3D, Sega tenía una consola 2D que hacía un buen trabajo con objetos 
3D, pero no estaba optimizada para entornos 3D". El hardware de Saturn es extremadamente difícil de emular. 


Se produjeron varios modelos de Saturn en Japón. Se lanzó un modelo actualizado en un color gris claro 
(oficialmente blanco) por 20.000 yenes para reducir el costo del sistema y aumentar su atractivo entre las mujeres y 
los niños más pequeños. Dos modelos fueron lanzados por terceros: Hitachi lanzó el Hi-Saturn (un modelo más 
pequeño equipado con una función de navegación para automóviles), y JVC lanzó el V-Saturn. Los controladores 
Saturn tienen varios esquemas de color complementarios. El sistema también admite varios accesorios. Un 
controlador inalámbrico alimentado por baterías AA utiliza una señal infrarroja para conectarse. Diseñado para 
funcionar con Nights, la Saturn 3D Pad incluye un panel de control y una palanca analógica para entrada direccional. 
Sega también lanzó varias versiones de arcade sticks como periféricos, incluido el Virtua Stick, el Virtua Stick Pro, el 
Mission Analog Stick, y el Twin Stick. Sega creó un periférico de pistola ligera, el Virtua Gun, para juegos de disparos 
como Virtua Cop y The Guardian, y el Arcade Racer, un volante para juegos de carreras. The Play Cable conecta dos 
consolas Saturn para juegos multijugador en dos pantallas, y un multitap conecta hasta seis jugadores a la misma 
consola. Una consola con dos multitap puede admitir hasta 12 jugadores los accesorios incluyen cartuchos de 
expansión de RAM, teclado, mouse, unidad de disquete y tarjeta de película. 
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Al igual que el Genesis, la Saturn tenía un servicio de juegos basado en Internet. El Sega NetLink es un módem de 
28,8 k para la ranura del cartucho para juegos multijugador de marcación directa Daytona USA, Duke Nukem 3D, 
Saturn Bomberman, Sega Rally, y Virtual On: Cyber Troopers. En Japón, se utilizó un servicio de pago por juego. 
Puede usarse para navegación web, correo electrónico y chat en línea. Antes del teclado, Sega produjo una serie de 
CD que contenían cientos de direcciones de sitios web para que los propietarios de Saturn pudieran navegar con el 
joypad, pero nunca fue publicado. 


Sega desarrolló una placa arcade basada en Saturn, la Sega ST-V (o Titan), pensada como una alternativa asequible a 
la placa arcade Modelo 2 de Sega y como campo de pruebas para el próximo software Saturn, rendimiento débil en 
comparación con el sistema arcade Sega Model 2 de Yu Suzuki, y fue sobreproducido por la división arcade de Sega. 
Debido a que Sega ya tenía la licencia Die Hard, los miembros de Sega AM1 que trabajaban en el Instituto Técnico de 
Sega desarrollaron Die Hard Arcade para Titan para eliminar el exceso de inventario. Die Hard se convirtió en el juego 
arcade de Sega más exitoso producido en los Estados Unidos en ese momento. Otros juegos lanzados para Titan 
incluyen Golden Axe: The Duel y Virtua Fighter Kids. 


En el momento del lanzamiento de la Saturn, Famicom Tsúshin le otorgó 24 de 40, más que los 19 de 40 de 
PlayStation. En junio de 1995, Dennis Lynch del Chicago Tribune y Albert Kim de Entertainment Weekly elogiaron al 
Saturn como la consola más avanzada disponible; Lynch elogió la unidad de CD-ROM de doble velocidad y las 
"intensas capacidades de sonido envolvente" y Kim citó a Panzer Dragoon como una "epopeya lírica y estimulante" 
que demuestra la capacidad de la nueva tecnología para "transformar" la industria. En diciembre de 1995, Next 
Generation le dio al Saturn tres estrellas y media de cinco, destacando la experiencia en marketing y arcade de Sega 
como puntos fuertes, pero la complejidad del sistema como debilidad. Cuatro críticos en Electronic Gaming Monthly 
de diciembre de 1996. Buyer's Guide calificó a Saturn 8, 6, 7 y 8 sobre 10 y a PlayStation 9, 10, 9 y 9. En diciembre de 
1998, las críticas de EGM eran más variadas y los críticos citaban la falta de juegos como un problema importante 
Según el crítico de EGM Crispin Boyer, "la Saturn es el único sistema que puede emocionarme un mes y 
decepcionarme totalmente al siguiente”. 


Los comentarios retrospectivos sobre Saturn son mixtos, pero en general elogian su biblioteca de juegos. Según Greg 
Sewart de 1UP.com, "Saturn pasará a la historia como uno de los sistemas más grandes y problemáticos de 2009, IGN 
nombró a Saturn como la decimoctava mejor consola de todos los tiempos, elogiando su biblioteca de juegos única. 
Según los críticos, "Mientras que Saturn terminó perdiendo el concurso de popularidad frente a Sony y Nintendo (...) 
Nights into Dreams, las series Virtua Fighter y Panzer Dragoon son ejemplos de títulos exclusivos que hicieron de la 
consola una de las favoritas de los fanáticos”. Edge señaló que "los leales acérrimos continúan recordando la consola 
que produjo juegos como "Burning Rangers, Guardian Heroes, Dragon Force y Panzer Dragoon Saga". En 2015, Keith 
Stuart de The Guardian escribió que "la Saturn tiene quizás la gama más sólida de juegos de disparos y lucha en 2D 
en la historia de las consolas". 


Damien McFerran de Retro Gamer escribió: "Incluso hoy, a pesar de la amplia disponibilidad de secuelas y 
relanzamientos en otros formatos, Sega Saturn sigue siendo una inversión que vale la pena para aquellos que 
aprecian los estilos de juego únicos de las compañías que lo apoyaron". El director de Necrosoft Games, Brandon 
Sheffield, dijo que "la Saturn era un punto de aterrizaje para juegos que tenían contenido demasiado 'para adultos' 
para otros sistemas, ya que era el único que permitía una clasificación de contenido para mayores de 18 años en 
Japón (...) Algunos juegos, como Enemy Zero, lo usaron para llevar el horror corporal a nuevos niveles, un paso 
importante hacia la expansión de los juegos y a quién servían". Sewart elogió los juegos propios de Saturn como "el 
momento brillante de Sega como desarrollador de juegos", con Sonic Team demostrando su gama creativa y AM2 
produciendo numerosos ports arcade técnicamente impresionantes. También comentó sobre los numerosos 
lanzamientos exclusivos de Saturn en Japón, que relacionó con un auge posterior en el mercado de importación de 
juegos. Travis de IGN Fahs criticó la falta de "ideas nuevas" y "unas pocas franquicias de alto perfil" de la biblioteca 
Saturn, en contraste con lo que describió como la producción Dreamcast más creativa de Sega. 


Sega ha sido criticada por su gestión de la Saturn. McFerran dijo que su personal directivo había "perdido el contacto 
tanto con las demandas del mercado como de la industria". Stolar también ha sido criticado; según Fahs, "La decisión 
de Stolar de abandonar la Saturn lo convirtió en un villano para muchos fanáticos de Sega, pero (...) era mejor 
reagruparse que entrar a la siguiente pelea golpeado y magullado. Dreamcast sería la redención de Stolar". Stolar 
defendió su decisión y dijo: "Sentí que Saturn estaba perjudicando a la empresa más que ayudándola. Esa era una 
batalla que no íbamos a ganar". Sheffield dijo que los cuadriláteros de Saturn socavaban el apoyo de terceros, pero 
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porque "nVidia invertidos en quads" al mismo tiempo, había habido "una posibilidad remota" de que podrían 
haberse "convertido en el estándar en lugar de los triángulos (...) si de alguna manera, mágicamente, la Saturn fuera 
la consola más popular de esa época". Hablando de manera más positiva, el ex presidente de Working Designs, Victor 
Ireland, describió la Saturn como "el comienzo del futuro de los juegos de consola" porque "hizo que los mejores 
desarrolladores pensaran y diseñaran con una arquitectura de procesamiento paralelo en mente por primera vez". 
En GamesRadar, Justin Towell escribió que el 3D Pad de Saturn "estableció la plantilla para cada controlador exitoso 
que siguió, con gatillos de hombro analógicos y joystick izquierdo (...) No veo ningún controlador de tres puntas en la 
oficina en estos días " 


Douglass C. Perry de Gamasutra señaló que, desde su lanzamiento sorpresa hasta su fracaso final, la Saturn "enfadó 
a muchos jugadores con los productos Sega". Sewart y Levi Buchanan de IGN citaron el fracaso de la Saturn como la 
razón principal de la caída de Sega como fabricante de hardware, pero Jeremy Parish de USgamer lo describió como 
"más un síntoma (...) que una causa" del declive, que comenzó con complementos para Genesis que fragmentaron el 
mercado y continuó con Sega of America y Sega de los diseños competitivos de Japón para Dreamcast eran 
necesarios para su supervivencia, pero una mayor flexibilidad y una mayor participación con Occidente podrían 
haberlos salvado". Según Stuart, Sega "no vio (...) las raíces de una tendencia predominante, alejada de conversiones 
arcade y aventuras de juegos de rol tradicionales y hacia una comunidad de desarrollo de consolas mucho más 
amplia con nuevas ideas sobre la jugabilidad y la estructura". El editor de reseñas de Pulp365, Matt Paprocki, 
concluyó que "la Saturn es una reliquia, pero importante, que representa la dureza del progreso y lo que puede dejar 
a su paso". 


Dreamcast 


La Dreamcast es la última consola de videojuegos doméstica fabricada por 
Sega. Fue lanzada el 27 de noviembre de 1998 en Japón, el 9 de septiembre 


- — 
de 1999 en Norteamérica y el 14 de octubre de 1999 en Europa. Consola de y r y 
videojuegos de sexta generación, anterior a la PlayStation 2 de Sony, a » 
GameCube de Nintendo y Xbox de Microsoft. La discontinuación de AND la a 


Dreamcast en 2001-02 puso fin a los 18 años de Sega en el mercado de las 
consolas. 


Un equipo dirigido por Hideki Sato comenzó a desarrollar la Dreamcast en 1997. A diferencia del costoso hardware 
del fallido Saturn, la Dreamcast fue diseñado para reducir costos con componentes disponibles en el mercado, 
incluida una CPU Hitachi SH-4 y un NEC PowerVR2. GPU Sega utilizó el formato de medios GD-ROM para evitar los 
gastos de la tecnología DVD-ROM. Los desarrolladores pudieron incluir una versión personalizada del sistema 
operativo Windows CE en los discos de juegos para facilitar la transferencia de juegos de PC y la placa del sistema 
arcade NAOMI de Sega permitió conversiones casi idénticas de juegos arcade. La Dreamcast fue la primera consola 
que incluyó un módem modular incorporado para acceso a Internet y juego en línea. 


Aunque su lanzamiento japonés estuvo plagado de problemas de suministro, Dreamcast tuvo un lanzamiento exitoso 
en Estados Unidos respaldado por una gran campaña de marketing. Sin embargo, las ventas disminuyeron 
constantemente a medida que Sony generó anticipación para la PlayStation 2. Las ventas de Dreamcast no 
cumplieron con las expectativas de Sega e intentó renovarlas. El interés por recortes de precios provocó importantes 
pérdidas financieras. Después de un cambio de liderazgo, Sega suspendió Dreamcast el 31 de marzo de 2001, se 
retiró del negocio de consolas y se reestructuró como desarrollador externo. Se vendieron un total de 9,13 millones 
de unidades Dreamcast en todo el mundo y se produjeron más de 600 juegos. Su juego más vendido, Sonic 
Adventure (1998), el primer juego en 3D de la serie Sonic the Hedgehog de Sega, vendió 2,5 millones de copias. 


El fracaso comercial de Dreamcast se ha atribuido a varios factores, incluida la competencia de PlayStation 2, el 
soporte limitado de terceros y los fracasos anteriores de 32X y Saturn que mancharon la reputación de Sega. En 
retrospectiva, los críticos han celebrado la Dreamcast como uno de los mejores. Las mejores consolas se consideran 
adelantadas a su tiempo por conceptos pioneros como el juego en línea y el contenido descargable. Muchos juegos 
de Dreamcast se consideran innovadores, incluidos Sonic Adventure, Crazy Taxi (1999), Shenmue (1999) y Jet Set 
Radio (2000) y Phantasy Star Online (2000). The Dreamcast sigue siendo popular en la comunidad casera de 
videojuegos, que ha desarrollado servidores privados para preservar sus funciones en línea y el software Dreamcast 
no oficial. 
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En 1988, Sega lanzó Genesis (conocida como Mega Drive en la mayoría de los países fuera de Norteamérica), en la 
cuarta generación de consolas de videojuegos. Se convirtió en la consola Sega de mayor éxito de la historia, con 
30,75 millones de unidades vendidas. Su sucesor, la Saturn, fue lanzado en Japón en 1994. La Saturn está basado en 
CD-ROM y tiene gráficos 2D y 3D, pero su compleja arquitectura de doble CPU era más difícil de programar que su 
principal competidor, el Sony PlayStation. Aunque Saturn debutó antes que PlayStation en Japón y Estados Unidos, 
su lanzamiento sorpresa en Estados Unidos, cuatro meses antes de lo previsto, se vio empañado por una falta de 
distribución, que siguió siendo un problema. Las pérdidas en la Saturn contribuyeron a los problemas financieros de 
Sega, cuyos ingresos habían disminuido entre 1992 y 1995 como parte de una desaceleración en toda la industria. 


Sega anunció que Shoichiro Irimajiri reemplazaría a Tom Kalinske como presidente y director ejecutivo de Sega of 
America, mientras que Bernie Stolar, ex ejecutivo de Sony Computer Entertainment of America, se convirtió en Sega 
of America. Vicepresidente ejecutivo de Estados Unidos a cargo del desarrollo de productos y relaciones con 
terceros. Después del lanzamiento de Nintendo 64 en 1996, las ventas de Saturn y su software cayeron 
drásticamente. En agosto de 1997, Sony controlaba el 47 por ciento en el mercado de consolas, Nintendo controlaba 
el 40 por ciento y Sega controlaba sólo el 12 por ciento; ni los recortes de precios ni los juegos de alto perfil ayudaron 
a Saturn. 


Pensé que Saturn era un error en lo que al hardware se refiere. Los juegos eran obviamente fantásticos, pero el 
hardware simplemente no estaba ahí. 


—Bernie Stolar, ex presidente de Sega of America, en 2009 


Como resultado del deterioro de la situación financiera de Sega, Hayao Nakayama asumió la presidencia de Sega en 
enero de 1998 a favor de Irimajiri, y Stolar accedió a convertirse en CEO y presidente de Sega of America. Con 
ganancias generalmente decrecientes, en el año fiscal que terminó con pérdidas el 31 de marzo de 1998, Sega sufrió 
su primera matriz y financiera consolidada desde su cotización en 1988 en la Bolsa de Valores de Tokyo, reportando 
una pérdida neta consolidada de 35,6 mil millones de yenes (EE.UU.). Poco antes de anunciar sus pérdidas 
financieras, Sega anunció la interrupción de la Saturn en América del Norte para preparar el lanzamiento de su 
sucesor más de un año. Los rumores sobre el próximo Dreamcast, difundidos principalmente por Sega, se filtraron al 
público antes de que se lanzaran los últimos juegos de Saturn. 


Ya en 1995, surgieron informes de que Sega colaboraría con Lockheed Martin, The 3DO Company, Matsushita o 
Alliance Semiconductor para crear una nueva unidad de procesamiento de gráficos, que, según cuentas en conflicto, 
se usaría para un "Saturn 2" de 64 bits o un complemento en periférico. El desarrollo de Dreamcast no estaba 
relacionado. Teniendo en cuenta el bajo rendimiento de Saturn, Irimajiri miró más allá de la división interna de 
desarrollo de hardware de Sega para crear una nueva consola reclutó a Tatsuo Yamamoto de IBM para liderar un 
equipo de once personas para trabajar en un proyecto secreto en los Estados Unidos con el nombre en clave 
Blackbelt. Las cuentas varían sobre cómo un equipo interno dirigido por Hideki Sato también comenzó el desarrollo 
en hardware Dreamcast encargó a ambos equipos, y otro sugiere que a Sato le molestó la decisión de Irimajiri de 
comenzar el desarrollo externamente e hizo que su equipo comenzara a trabajar. Sato y su grupo eligieron la 
arquitectura del procesador Hitachi SH-4 y VideoLogic PowerVR2. Procesador de gráficos, fabricado por NEC, en la 
producción de la placa base. Inicialmente conocido como Whitebelt, el proyecto recibió más tarde el nombre en 
código Dural, en honor a la luchadora metálica de la serie Virtua Fighter de Sega. 


El grupo de Yamamoto optó por utilizar los procesadores gráficos 3dfx Voodoo 2 y Voodoo Banshee junto con una 
unidad central de procesamiento (CPU) Motorola PowerPC 603e, pero la gerencia de Sega luego les pidió que usaran 
también el chip SH-4, descritos como componentes "listos para usar". Según Charles Bellfield, ex vicepresidente de 
comunicaciones de Sega of America y ex gerente de marca de NEC, las presentaciones de juegos que utilizan la 
solución NEC mostraron el rendimiento y el bajo costo ofrecidos por SH-4 y arquitectura PowerVR Dijo que la 
relación de Sega con NEC, una empresa japonesa, probablemente también influyó en la decisión de utilizar su 
hardware en lugar de la arquitectura desarrollada en Estados Unidos. Stolar consideró que se debería haber utilizado 
la versión estadounidense 3dfx, pero que "Japón quería la versión japonesa y Japón ganó". Como resultado, 3dfx 
presentó una demanda contra Sega y NEC alegando incumplimiento de contrato, que se resolvió extrajudicialmente. 


La elección de utilizar la arquitectura PowerVR involucró a Electronic Arts (EA), un desarrollador de consolas Sega 
desde hacía mucho tiempo que había invertido en 3dfx, pero no estaba familiarizado con la arquitectura 
seleccionada, que supuestamente era menos poderosa. El director de la división de hardware de Sega e lan Oliver 
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(director de la filial de Sega Cross Products), el SH-4 fue elegido mientras aún estaba en desarrollo, tras una larga 
deliberación, como el único procesador que "podía adaptarse para ofrecer la gestión del cálculo de geometría 3D 
rendimiento necesario". En febrero de 1998, Sega había cambiado el nombre del proyecto a Katana, en honor a la 
espada japonesa, aunque ciertas especificaciones de hardware como la memoria de acceso aleatorio (RAM) no 
estaban finalizadas. 


Sabiendo que Saturn se había visto retrasada por sus altos costos de producción y hardware complejo, Sega adoptó 
un enfoque diferente con Dreamcast. Al igual que las consolas Sega anteriores, la Dreamcast fue diseñada alrededor 
de subsistemas inteligentes que trabajaban en paralelo, pero las selecciones de hardware eran diferentes. También 
permitió que el desarrollo de software comenzara antes de que se completaran los kits de desarrollo, ya que Sega 
informó a los desarrolladores que cualquier juego desarrollado con un Pentium Il 200 en mente se ejecutaría en la 
consola. Según Damien McrFerran, "la placa base fue una obra maestra de compatibilidad y diseño limpio y 
ordenado". 


El economista chino y futuro director ejecutivo de Sega.com, Brad Huang, convenció al presidente de Sega, Isao 
Okawa, para que incluyera un módem en cada Dreamcast, ante la oposición del personal de Okawa por el costo 
adicional de 15 dólares por unidad. Para tener en cuenta los rápidos cambios en la entrega de datos domésticos, 
Sega diseñó el módem para que fuera modular. 


Sega seleccionó el formato multimedia GD-ROM. Desarrollado conjuntamente por Sega y Yamaha, el GD-ROM podría 
producirse en masa a un precio similar al de un CD-ROM normal, evitando el mayor gasto de los DVD más nuevos. 
Tecnología ROM. 


Vista interna de una consola Dreamcast que incluye unidad óptica, fuente de alimentación, puertos de controlador y ventilador de 
refrigeración 

Microsoft desarrolló una versión Dreamcast personalizada de Windows CE con API DirectX y bibliotecas de enlaces 
dinámicos, lo que facilita la transferencia de juegos de PC a la plataforma, aunque los programadores finalmente 
preferirían las herramientas de desarrollo de Sega a las de Microsoft, miembros del equipo del Proyecto Katana que 
hablaron de forma anónima predijeron que este sería el caso, especulando que los desarrolladores preferirían las 
mayores posibilidades de rendimiento que ofrece el sistema operativo Sega a la Dreamcast. 
interfaz más fácil de usar del sistema operativo Microsoft el sistema rumoreado, 
entonces con el nombre en código Dural, y que se había demostrado a varios 
desarrolladores de juegos. 


La Dreamcast fue finalmente revelado el 21 de mayo de 1998 en Tokyo. Sega organizó 
un concurso público para nombrar su nuevo sistema y consideró más de 5.000 
entradas diferentes antes de elegir "Dreamcast", un acrónimo de "sueño" y 
"transmisión". Según Katsutoshi Eguchi, el desarrollador de juegos japonés Kenji Eno 
presentó el nombre y creó el logotipo en espiral de Dreamcast, pero esto no ha sido 
confirmado oficialmente por Sega. El ex ejecutivo de Sega, Kunihisa UVeno, confirmó en 
su biografía que una agencia de marca llamada Interbrand creó el logotipo de la 
consola, y Kenji Eno se ofreció como voluntario para nombrar la consola. A Eno se le 
pagó por su participación y firmó un acuerdo de confidencialidad para evitar que su 
participación se hiciera pública. 


El sonido inicial de Dreamcast fue compuesto por el músico japonés Ryuichi Sakamoto. 
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Debido a que Saturn había empañado su reputación, Sega planeó eliminar su nombre de la consola y establecer una 
nueva marca de juegos similar a la PlayStation de Sony, pero el equipo administrativo de Irimajiri decidió retenerlo. 
Sega gastó entre 50 y 80 millones de dólares en desarrollo de hardware, entre 150 y 200 millones de dólares en 
desarrollo de software y 300 millones de dólares en promoción mundial, una suma que a Irimajiri, un ex ejecutivo de 
Honda, le gustó con humor las inversiones necesarias para diseñar automóviles nuevos. 


A pesar de una caída del 75 por ciento en las ganancias semestrales justo antes del lanzamiento en Japón, Sega 
confiaba en la Dreamcast. Atrajo un interés significativo y muchos pedidos anticipados. Sin embargo, Sega no pudo 
lograr sus objetivos de envío para el lanzamiento de la Dreamcast en Japón, debido a la escasez de conjuntos de 
chips PowerVR causada por una alta tasa de fallas en el proceso de fabricación. Como más de la mitad de su stock 
limitado había sido reservado, Sega suspendió los pedidos anticipados en Japón el 27 de noviembre. En 1998, 
Dreamcast se lanzó en Japón a un precio de 29.000 yenes y las existencias se agotaron al final del día. Sin embargo, 
de los cuatro juegos disponibles en el lanzamiento, sólo uno: una adaptación de Virtua Fighter 3, el arcade de mayor 
éxito. Sega estimó que se podrían haber vendido entre 200.000 y 300.000 unidades Dreamcast adicionales con 
suficiente suministro. 


Sega había anunciado que Sonic Adventure, el próximo juego protagonizado por su mascota, Sonic the Hedgehog, se 
lanzaría con Dreamcast y lo promocionó con una demostración pública a gran escala en el Tokyo Kokusai Forum Hall, 
pero Este y Sega Rally Championship 2 se retrasaron. Llegaron en las semanas siguientes, pero las ventas continuaron 
siendo más lentas de lo esperado. Irimajiri esperaba vender más de un millón de unidades Dreamcast en Japón en 
febrero de 1999, pero vendió menos de 900.000, socavando los intentos de Sega de construir una base instalada 
suficiente para proteger la Dreamcast después de la llegada de la competencia de otros fabricantes. Hubo informes 
de consumidores japoneses decepcionados que devolvieron sus Dreamcasts y utilizaron el reembolso para comprar 
software adicional de PlayStation. Seaman, lanzado en julio de 1999, se convirtió en el primer gran éxito de 
Dreamcast en Japón. Antes del lanzamiento occidental, Sega redujo el precio de Dreamcast a 19.900 yenes, lo que 
efectivamente lo hizo no rentable, pero aumentó las ventas. La reducción y el lanzamiento de Soulcalibur de Namco 
ayudaron a Sega a ganar un 17 por ciento sobre sus acciones. 


Antes del lanzamiento de Dreamcast, Sega recibió un duro golpe cuando EA, el mayor editor de videojuegos de 
terceros, anunció que no desarrollaría juegos para él. El director creativo de EA, Bing Gordon, dijo que Sega había 
"cambiado" en la configuración del hardware. Gordon también dijo que Sega no podía permitirse el lujo de darles el 
"tipo de licencia que EA ha tenido durante los últimos cinco años". Según Stolar, el presidente de EA, Larry Probst, 
quería derechos exclusivos como única marca deportiva en Dreamcast, lo que Stolar no pudo aceptar debido a la 
reciente compra por parte de Sega del desarrollador de juegos deportivos Visual Concepts por 10 millones de 
dólares. La serie Madden NFL de EA había establecido el poder de la marca, Stolar consideraba que NFL 2K de Visual 
Concepts era superior y proporcionaría "una experiencia innovadora" para lanzar Dreamcast. Si bien Dreamcast no 
tendría ninguno de los juegos deportivos populares de EA, "Los juegos de Sega Sports" desarrollados principalmente 
por Visual Concepts ayudaron a llenar ese vacío. 


Sega lanzó Dreamcast en Europa el 14 de octubre de 1999, a un precio de 200 libras. Para el 24 de noviembre, se 
habían vendido 400.000 consolas en Europa 500.000 unidades, seis meses antes de lo previsto. El precio bajó a 
149,99 libras desde el 8 de septiembre de 2000, con ventas de alrededor de 800.000 en Europa en ese momento. Al 
anunciar la caída, Jean-Francois Cecillon, director ejecutivo de Sega Europa, comentó: "Hay una cantidad 'X' de 
jugadores principales en Europa; los primeros en adoptar. Hemos llegado al 80 o 90 por ciento de ellos ahora y el 
mercado está pidiendo a gritos una reducción de precios. Tenemos que reconocer estas cosas e ir con el mercado". 
Las ventas no continuaron a este ritmo, y en octubre de 2000, Sega había vendido sólo alrededor de un millón de 
unidades en Europa. Como parte de las promociones de Sega de Dreamcast en Europa, patrocinó cuatro Clubes de 
fútbol europeos: Arsenal (Inglaterra), Saint-Étienne (Francia), Sampdoria (Italia), y Deportivo de la Coruña (España). 


Aunque el lanzamiento de Dreamcast fue un éxito, Sony tenía el 60 por ciento de la cuota de mercado general de 
videojuegos en Norteamérica con la PlayStation a finales de 1999. El 2 de marzo de 1999, Sony reveló los primeros 
detalles de la PlayStation 2 (PS2), que según Ken Kutaragi permitiría a los videojuegos transmitir emociones. Sony 
estimó que la PS2 podría renderizar entre 7,5 millones y 16 millones de polígonos por segundo, mientras que 
estimaciones independientes oscilaban entre 3 millones y 20 millones, en comparación con las estimaciones de Sega 
de más de 3 a 6 millones para Dreamcast. La PS2 también usaría el formato DVD-ROM, que podría contener 
sustancialmente más datos que el GD- de Dreamcast. ROM, y sería compatible con cientos de juegos populares de 
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PlayStation. Las especificaciones de Sony parecieron dejar obsoleta la Dreamcast meses antes de su lanzamiento en 
EE.UU., aunque más tarde surgieron informes de que la PS2 no era tan poderosa como esperado y difícil de 
desarrollar. El mismo año, Nintendo anunció que su próxima consola, GameCube, igualaría o superaría cualquier cosa 
en el mercado, y Microsoft comenzó a desarrollar su propia consola, la Xbox. 


Las ventas de Dreamcast en Estados Unidos, que superaron los 1,5 millones a finales de 1999, comenzaron a 
disminuir ya en enero de 2000. Las malas ventas japonesas contribuyeron a la pérdida neta consolidada de Sega de 
42.880 millones de yenes (404 millones de dólares) en el año fiscal que finalizó. Marzo de 2000, que siguió a una 
pérdida de 42.881 millones de yenes el año anterior y marcó la tercera pérdida anual consecutiva de Sega. Aunque 
las ventas totales de Sega durante el período aumentaron un 27,4% y las ventas de Dreamcast en América del Norte 
y Europa superaron con creces las expectativas, esto coincidió con una disminución de la rentabilidad debido a las 
inversiones necesarias para lanzar Dreamcast en los mercados occidentales y las malas ventas de software en Japón. 
Al mismo tiempo, las condiciones cada vez más deficientes del mercado redujeron la rentabilidad del negocio de 
juegos arcade japonés de Sega, lo que impulsó a Sega cerrar 246 ubicaciones. 


Moore se convirtió en presidente y director de operaciones de Sega of America el 8 de mayo de 2000. Él y los 
desarrolladores de Sega se centraron en el mercado estadounidense para prepararse para el próximo lanzamiento de 
la PS2 lanzó su propio proveedor de servicios de Internet, Sega.com, dirigido por el director ejecutivo Brad Huang. 
Aunque Sega había lanzado anteriormente solo un juego de Dreamcast en los EE.UU. que incluía multijugador en 
línea, ChuChu Rocket!, el lanzamiento de SegaNet se combinó con el lanzamiento de NFL 2K1, con un sólido 
componente en línea, tenía como objetivo aumentar la demanda de Dreamcast en el mercado estadounidense. 
Posteriormente, el servicio admitió juegos como Bomberman Online, Quake lll Arena y Unreal Tournament para 
promocionar SegaNet, incluida publicidad en los MTV Video Music Awards de ese día, que Sega patrocinó por 
segundo año consecutivo. Sega empleó estrategias de precios agresivas en torno a los juegos en línea en Japón, cada 
Dreamcast vendido incluía un año gratis; acceso a Internet, que Okawa pagó personalmente. Antes del lanzamiento 
de SegaNet, Sega ya había ofrecido un reembolso de 200 dólares a cualquier propietario de Dreamcast que comprara 
dos años de acceso a Internet en Sega.com. Para aprovechar el atractivo de SegaNet en los EE.UU., Sega bajó el 
precio de la Dreamcast a 149 dólares (en comparación con el precio de lanzamiento de la PS2 en los EE.UU. de 299 
dólares) y ofreció un reembolso por el precio total de 149 dólares de una Dreamcast y un teclado Dreamcast 
gratuito, cada 18 meses. Suscripción a SegaNet. 


Moore dijo que Dreamcast necesitaría vender 5 millones de unidades en los EE.UU. a finales de 2000 para seguir 
siendo una plataforma viable; para estimular el aumento de las ventas de Dreamcast mediante precios más bajos y 
reembolsos en efectivo provocaron pérdidas financieras cada vez mayores pérdidas de 23,6 mil millones de yenes. El 
lanzamiento en Estados Unidos se vio empañado por la escasez, lo que no benefició a Dreamcast tanto como se 
esperaba, muchos consumidores continuaron esperando una PS2, mientras que la PSone, una versión remodelada 
de la PlayStation original, se convirtió en la consola más vendida en Estados Unidos al principio; de la temporada 
navideña de 2000. Según Moore, "El efecto PlayStation 2 en el que confiábamos no funcionó para nosotros... La 
gente aguantará el mayor tiempo posible... lo que sucedió efectivamente es que la falta de disponibilidad de 
PlayStation 2 congeló el mercado". El software se vendía en una proporción de 8 a 1 con el hardware, pero la 
pequeña base de instalación significaba que esto no generaba suficientes ingresos para mantenerlo viable. 


El 22 de mayo de 2000, Okawa reemplazó a Irimajiri como presidente de Sega. Okawa había defendido durante 
mucho tiempo que Sega abandonara el negocio de las consolas. Sus sentimientos no eran únicos; el cofundador de 
Sega, David Rosen, "siempre había sentido que era una "Es una locura que limiten su potencial al hardware de Sega", 
y Stolar había sugerido que Sega debería haber vendido su empresa a Microsoft. En septiembre de 2000, en una 
reunión con los ejecutivos japoneses de Sega y los jefes de los principales estudios de desarrollo de juegos japoneses 
de la compañía, Moore y Bellfield, recomendaron que Sega abandonara su negocio de consolas y se centrara en el 
software, lo que provocó que los directores de los estudios se retiraran. 


Sin embargo, el 31 de enero de 2001, Sega anunció la discontinuación de Dreamcast después del 31 de marzo y la 
reestructuración de la empresa como desarrollador externo "independiente de la plataforma". Sega también anunció 
una reducción de precio a 99 dólares para eliminar su inventario no vendido, que se estimaba en 930.000 unidades 
en abril de 2001 fabricado fue autografiado por los jefes de los nueve estudios internos de desarrollo de juegos de 
Sega, además de los jefes de Visual Concepts y el estudio de sonido de Sega Wave Master, y se regaló con los 55 
juegos propios de Dreamcast a través de una competencia organizada por GamePro. Okawa, que anteriormente 
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había prestado a Sega 500 millones de dólares en 1999, murió el 16 de marzo de 2001, poco antes de su muerte, 
perdonó las deudas que tenía con él y le devolvió sus acciones de Sega y CSK por valor de 695 millones de dólares, lo 
que ayudó a Sega a sobrevivir la transición a terceros. Como parte de esta reestructuración, casi un tercio de la 
fuerza laboral de Sega en Tokyo fue despedida en 2001. 


Se vendieron 9,13 millones de unidades de Dreamcast en todo el mundo. Después de su interrupción, todavía se 
desarrollaron y lanzaron juegos comerciales para Dreamcast, particularmente en Japón, los lanzamientos de juegos 
continuaron hasta finales de la primera mitad de 2002. Sega continuó reparando unidades Dreamcast hasta 2007. 
Después de cinco años consecutivos de pérdidas financieras, Sega finalmente registró ganancias para el año fiscal 
que finalizó en marzo de 2003. 


El anuncio de la salida de Sega del hardware fue recibido con entusiasmo. Según Travis Fahs de IGN, "Sega era una 
empresa creativamente fértil con un conjunto de propiedades en rápida expansión para aprovechar. Parecía que 
estaban en una posición perfecta para comenzar una nueva vida como desarrollador/editor". El ex presidente de 
Working Designs, Victor Ireland, escribió: "En realidad, es algo bueno... porque ahora Sega sobrevivirá, haciendo lo 
que mejor saben hacer: software". El personal de Newsweek escribió que "desde Sonic hasta Shenmue, los 
programadores de Sega han producido algunas de las experiencias más atractivas en la historia de los medios 
interactivos... Liberados de una plataforma de consola en dificultades, este pelotón de desarrolladores de software 
de clase mundial pueden hacer lo que mejor saben hacer para cualquier máquina en el mercado". 


La Dreamcast mide 190 mm x 195,8 mm x 75,5 mm (7,48 pulg. x 7,71 pulg. x 2,97 pulg.) y pesa 1,5 kg (3,3 Ib). Su CPU 
principal es un Hitachi SH-4 superescalar de 360 MIPS bidireccional de 32 bit RISC, sincronizado a 200 MHz con un 
caché de instrucciones de 8 kB y un caché de datos de 16 kB y una unidad de punto flotante orientada a gráficos de 
128 bits que ofrece 1,4 GFLOPS. Su motor de renderizado NEC PowerVR2 de 100 MHz, integrado con el ASIC, puede 
dibujar más de 3 millones de polígonos por segundo y usar sombreado diferido. Sega estimó la capacidad de 
renderizado teórica de la Dreamcast en 7 millones de polígonos sin formato por segundo, o 6 millones con texturas e 
iluminación, pero señaló que "la lógica y la física del juego reducen el rendimiento gráfico máximo". 


Los efectos gráficos de hardware incluyen filtrado trilineal, sombreado gouraud, almacenamiento en búfer z, 
suavizado espacial, clasificación de translucidez por píxel y mapeo de relieve. Dreamcast puede generar 
aproximadamente 16,77 millones de colores simultáneamente y muestra video de escaneo entrelazado o progresivo 
con una resolución de vídeo de 640 x 480. Su procesador de sonido Yamaha AICA de 67 MHz, con un núcleo de CPU 
ARM7 RISC de 32 bits, puede generar 64 voces con PCM o ADPCM, proporcionando diez veces el rendimiento del 
sistema de sonido de la Saturn. La Dreamcast tiene 16 MB de RAM principal, junto con 8 MB adicionales de RAM 
para texturas gráficas y 2 MB de RAM para sonido. Lee medios usando una unidad Yamaha GD-ROM de 12x de 
velocidad. Además de Windows CE, Dreamcast admite varias interfaces de programación de aplicaciones de Sega y 
middleware. 


Dreamcast puede suministrar video a través de varios accesorios, incluidos cables A/V, conectores moduladores de 
RF, cables S-Video y SCART. Un adaptador VGA permite que Dreamcast se conecte a pantallas de computadora o 
televisores de definición mejorada en 480p. 


En diciembre de 1999, Next Generation calificó la Dreamcast con cuatro de cinco y escribió: "Si desea el sistema más 
potente disponible ahora, con los mejores gráficos a un precio razonable, este sistema es para usted. Sin embargo, 
Next Generation le dio su futuro" pronóstico tres sobre cinco, señalando que Sony y Nintendo debían lanzar consolas 
más potentes. En 2001, los revisores de Electronic Gaming Monthly le dieron una puntuación de 9,0, 9,0, 9,0, 9,0 y 
9,5 sobre 10. BusinessWeek nombró al Dreamcast como uno de los mejores productos de 1999. 


Las razones citadas para el fracaso de Dreamcast incluyen el entusiasmo de los consumidores por la PS2; la falta de 
apoyo de EA y Squaresoft, los terceros más populares en EE.UU. y Japón respectivamente; desacuerdo entre 
ejecutivos sobre el futuro de Sega y la falta de compromiso de Okawa con el producto; que el mercado no estaba 
preparado para los juegos en línea; el enfoque de Sega en los jugadores "incondicionales" por encima de los 
consumidores convencionales; el mal momento; y el daño a la reputación de Sega causado por su varias plataformas 
anteriores con poco soporte. Los días de Saturn, Sega 32X y Sega CD Como resultado, los jugadores ocasionales y los 
desarrolladores externos hastiados dudaron de la capacidad de Sega para cumplir. 


Dan Whitehead, de Eurogamer, señaló que el enfoque de "esperar y ver" de los consumidores y la falta de apoyo de 
EA eran síntomas más bien la causa del declive de Sega. Concluyó que "las desventuras de Sega durante la década de 
307 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


1990 habían dejado a los jugadores y a los editores desconfiados de cualquier nueva plataforma que lleve su 
nombre". Según Jeremy Parish de 1Up.com, sería intelectualmente deshonesto culpar a Sony por "matar a 
Dreamcast sobrevendiendo la PS2", ya que la falta de soporte de Sega para consolas anteriores había hecho que los 
clientes dudaran para comprar Dreamcasts. 


En 2009, IGN nombró a Dreamcast como la octava mejor consola de videojuegos, elogiando su software e 
innovaciones, incluido su juego en línea. En 2010, Jeffrey L. Wilson de PC Magazine nombró a Dreamcast como la 
mejor consola y dijo que era "se fue demasiado pronto". En 2013, Edge nombró a Dreamcast como la décima mejor 
consola de los últimos 20 años, destacando innovaciones que incluyen chat de voz en el juego, contenido 
descargable y tecnología de segunda pantalla mediante el uso de VMU escribió que "la consola de Sega sin duda se 
adelantó a su tiempo, y sufrió en el comercio minorista por esa razón... pero su influencia todavía se puede sentir 
hoy". Dan Whitehead de Eurogamer comparó la Dreamcast con "una pequeña, cuadrado, plástico blanco JFK. Una 
fuerza progresista en algunos aspectos, tal vez equivocada en otros, pero sin embargo una vida prometedora 
truncada trágicamente por fuerzas oscuras y sombrías, generando complejas teorías de conspiración que perduran 
hasta el día de hoy. "Escribió que su corta vida útil" puede haber sellado su reputación como una de las mejores 
consolas de todos los tiempos", ya que "nada construye un culto como una desaparición trágica". Según Travis Fahs 
de IGN, "Muchos fabricantes de hardware han ido y venido, pero es poco probable que alguno desaparezca" con la 
mitad de clase que Sega. 


La biblioteca de juegos de Dreamcast fue celebrada. En enero de 2000, tres meses después del lanzamiento de 
Dreamcast en Norteamérica, Electronic Gaming Monthly escribió que "con cosas triple A como Soul Calibur, NBA 2K y 
pronto Crazy Taxi para jugar, Supongo que estás feliz de haber dado el paso a los 128 bits". En una retrospectiva, 
Jeffrey L. Wilson de PC Magazine se refirió a la "biblioteca asesina" de Dreamcast y dijo que la influencia creativa y la 
innovación visual de Sega habían estado en su apogeo. El personal de Edge estuvo de acuerdo con esta evaluación de 
los juegos de Dreamcast, incluidas las conversiones arcade de Sega, afirmando que el sistema "entregó los primeros 
juegos que podrían describirse significativamente como arcade perfecto". Damien McFerran de Retro Gamer elogió 
el arcade NAOMI de Dreamcast, y escribió: "La emoción de jugar Crazy Taxi en la sala de juegos sabiendo muy bien 
que una conversión de píxeles perfectos (y no una adaptación reducida) estaba lista para llegar a Dreamcast es una 
experiencia que los jugadores probablemente no volverán a presenciar. " 


Nick Montfort y Mia Consalvo, escribiendo en Loading... The Journal of the Canadian Game Studies Association, 
argumentaron que "Dreamcast albergó una cantidad notable de desarrollo de videojuegos que fue más allá de lo 
extraño e inusual y es interesante cuando se lo considera vanguardista". Es difícil imaginar un juego de consola 
comercial que exprese una fuerte resistencia a la perspectiva de los productos básicos y a la visión de que la 
producción de juegos es comercio. Pero incluso cuando se trata de resistirse a la comercialización, es discutible que 
los juegos de Dreamcast se acercaran más a expresar esta actitud. Jeremy Parish de 1Up.com lo comparó 
favorablemente con la producción Dreamcast de Sega, que incluía algunos de "los juegos más variados, creativos y 
divertidos que la compañía jamás haya producido", con su estatus como tercero. Fahs señaló: "La vida de Dreamcast 
fue fugaz, pero estaba saturada de títulos memorables, la mayoría de los cuales eran propiedades completamente 
nuevas". Según el autor Steven L. Kent, "desde Sonic Adventure y Shenmue hasta Space Channel 5 y Seaman, 
Dreamcast cumplió, cumplió y cumplió." 


Algunos periodistas han comparado la desaparición de Dreamcast con las tendencias cambiantes en la industria de 
los videojuegos. En 1001 videojuegos que debes jugar antes de morir, Duncan Harris escribió: "Una de las razones 
por las que los jugadores mayores lamentaron la pérdida de Dreamcast" marcó la desaparición de la cultura de los 
juegos arcade... La consola de Sega dio la esperanza de que las cosas no iban a cambiar para peor y que los principios 
de la diversión rápida y los gráficos brillantes y atractivos no estaban a punto de hundirse en un pantano marrón y 
verde de guerra realista. Jeremy Parish, que escribe para USgamer, contrastó la diversa biblioteca de Dreamcast con 
la "sensación sofocante de conservadurismo" que invadió la industria del juego en la década siguiente. Según el jefe 
de implementación de productos de Sega, Tadashi Takezaki, La Dreamcast habría sido la última consola de 
videojuegos de Sega, sin importar cómo se vendiera, debido a los cambios en el mercado y el auge de las PC. 


Dreamcast sigue siendo popular en la comunidad casera de videojuegos. En 2014, se continuaron lanzando juegos 
Dreamcast sin licencia formateados para MIL-CD, un formato multimedia mejorado desarrollado por Sega y 
compatible con servidores oficiales de Dreamcast, los aficionados desarrollaron servidores privados para permitir 
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que juegos como Phantasy Star Online sigan jugando en línea. Los aficionados han restaurado las funciones en línea 
para 26 juegos de Dreamcast a partir de 2023. 


e Juegos 


Determinar el número exacto de juegos lanzados por Sega a lo largo de su historia es un desafío, pero se estima que 
Sega ha lanzado aproximadamente entre 500 y 1000 juegos desde sus inicios hasta la fecha. Esta cifra incluye juegos 
desarrollados para sus propias consolas como la Master System, Genesis (Mega Drive), Saturn, Dreamcast, así como 
títulos para arcade y otras plataformas modernas como PlayStation, Xbox, y PC. Además, este número también 
considera las múltiples colaboraciones, remakes, y reediciones de títulos clásicos que Sega ha lanzado a lo largo de 
los años. 


Juegos relevantes 
1. Hang-On (1985) 
Plataforma: Arcade 


Descripción: Uno de los primeros juegos de motocicletas en ofrecer una perspectiva en tercera persona con 
gráficos coloridos y jugabilidad fluida. 


2. Out Run (1986) 
Plataforma: Arcade 


Descripción: Este icónico juego de carreras se destacó por su innovador uso de gráficos pseudo-3D y una banda 
sonora memorable. 


3. Alex Kidd in Miracle World (1986) 
Plataforma: Sega Master System 


Descripción: Considerado el primer gran éxito de Sega en el ámbito de los juegos de plataformas, Alex Kidd se 
convirtió en la primera mascota de la compañía antes de Sonic. 


4. Shinobi (1987) 
Plataforma: Arcade 


Descripción: Un juego de acción y plataformas que presentó al mundo al ninja Joe Musashi, conocido por su 
jugabilidad desafiante y diseño de niveles intrigante. 


5. Phantasy Star (1987) 
Plataforma: Sega Master System 


Descripción: Un RPG pionero que ofrecía una narrativa profunda, gráficos en 3D en mazmorras y un vasto mundo 
de ciencia ficción. 


6. Sonic the Hedgehog (1991) 
Plataforma: Sega Genesis 


Descripción: El juego que presentó al mundo a Sonic, la icónica mascota de Sega. Su velocidad, gráficos coloridos y 
música pegadiza lo convirtieron en un clásico instantáneo. 


7. Streets of Rage (1991) 
Plataforma: Sega Genesis 


Descripción: Un beat 'em up de desplazamiento lateral que ofrecía jugabilidad cooperativa y una banda sonora 
aclamada por la crítica. 


8. Ecco the Dolphin (1992) 


Plataforma: Sega Genesis 
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Descripción: Un juego de aventuras y exploración submarina que sorprendió a los jugadores con su atmósfera 
única y narrativa intrigante. 


9. Virtua Fighter (1993) 
Plataforma: Arcade, Sega Saturn 


Descripción: El primer juego de lucha en 3D que revolucionó el género con su enfoque en un combate más realista 
y técnico. 


10. Nights into Dreams... (1996) 
Plataforma: Sega Saturn 


Descripción: Un juego de plataformas y aventuras en 3D que se destacó por su innovador diseño de niveles y 
estética onírica. 


11. Shenmue (1999) 
Plataforma: Sega Dreamcast 


Descripción: Un juego de mundo abierto pionero que ofrecía un entorno interactivo y una narrativa profunda y 
emocional. 


12. Crazy Taxi (1999) 
Plataforma: Sega Dreamcast 


Descripción: Un juego de conducción frenético en el que los jugadores asumían el papel de un taxista que debía 
realizar acrobacias y maniobras locas para llevar a los pasajeros a sus destinos. 


13. Jet Set Radio (2000) 

Plataforma: Sega Dreamcast 

Descripción: Un juego de patinaje y graffiti con un estilo gráfico cel-shaded único y una banda sonora ecléctica. 
14. Phantasy Star Online (2000) 

Plataforma: Sega Dreamcast 


Descripción: Uno de los primeros MMORPGs para consolas, que permitía a los jugadores explorar vastos mundos y 
participar en misiones en línea. 


15. Sega Rally Championship (1994) 

Plataforma: Arcade, Sega Saturn 

Descripción: Un juego de carreras que se destacó por su física realista y su innovador modo de juego. 
16. Yakuza (2005) 

Plataforma: PlayStation 2 


Descripción: Una serie de acción y aventura que se ha convertido en una de las franquicias más queridas de Sega, 
con una narrativa rica y un mundo abierto lleno de actividades secundarias. 


17. Bayonetta (2009) 
Plataforma: PlayStation 3, Xbox 360 


Descripción: Un juego de acción hack and slash con una protagonista carismática y un sistema de combate fluido y 
estilizado. 


18. Total War: Shogun 2 (2011) 
Plataforma: PC 


Descripción: Parte de la aclamada serie de estrategia Total War, que combina combates tácticos en tiempo real con 
una gestión estratégica por turnos. 
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19. Persona 5 (2016) 
Plataforma: PlayStation 3, PlayStation 4 


Descripción: Un RPG aclamado por la crítica, desarrollado por Atlus, una subsidiaria de Sega, conocido por su 
narrativa profunda, diseño artístico y sistema de combate por turnos. 


20. Sonic Mania (2017) 
Plataforma: Múltiples plataformas 


Descripción: Un regreso a las raíces de Sonic, desarrollado por fans convertidos en profesionales, que capturó la 
esencia de los juegos clásicos de Sonic con nuevos niveles y una jugabilidad mejorada. 


e Arcades 


La participación de la empresa en la industria de los juegos arcade comenzó como distribuidora de máquinas que 
funcionan con monedas, con sede en Japón, incluidos juegos de pinball y máquinas de discos. Sega importaba 
máquinas de segunda mano que requerían un mantenimiento frecuente de pistolas de repuesto, aletas y otras 
piezas para las máquinas. Según el ex director de Sega, Akira Nagai, esto es lo que llevó a la empresa a desarrollar sus 
propios juegos. 


Sega lanzó Pong-Tron, su primer videojuego, en 1973. La compañía prosperó gracias al auge de los juegos de arcade 
de finales de la década de 1970, con ingresos que ascendieron a más de 100 millones de dólares en 1979. Hang-On y 
Out Run ayudaron a sacar el mercado de los juegos arcade de la crisis de 1983 y crearon nuevos géneros de 
videojuegos. 


En términos de salas de juegos, Sega es el productor de juegos de sala de juegos más prolífico del mundo, habiendo 
desarrollado más de 500 juegos, 70 franquicias y 20 placas de sistema de sala de juegos desde 1981. Ha sido 
reconocida por Guinness World Records por este logro. La lista comprende las diversas placas de sistemas arcade 
desarrolladas y utilizadas por Sega en sus juegos arcade. 


Arcade Juegos importantes y salida 


Head On (1979) 
Head On 2 (1979) 


Dual 


Space Odyssey (1981) 

Space Fury (1981) 

Eliminator (1981) 

Star Trek: Strategic Operations Simulator (1983) 


G80 


Turbo (1981) 
VCO Object Buck Rogers: Planet of Zoom (1982) 
SUBROC-3D (1982) 


Astron Belt (1983) 

Star Blazer/Galaxy Ranger (1983) 

GP World (1984) 

ALBEGASII (1984) 

Laserdisc NFL Football (1984) 

Time Traveler (1991) 

AS-1 (1991) 

Muggo (1992) 

Michael Jackson in Scramble Training (1993) 


Flicky (1984) 

Choplifter (1985) 

Sega Ninja (1985) 

Wonder Boy (1986) 

Shooting Master (System 2, 1985) 

Wonder Boy in Monster Land (System 2, 1987) 


System 1/System 2 


Super Scaler Hang-On (1985) 
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Space Harrier (1985) 


System E 


Hang-On Jr. (1986) 


System 16/System 18 


Fantasy Zone (16A, 1986) 
Quartet (1986) 

Alien Syndrome (168, 1987) 
Shinobi (1987) 

Altered Beast (1988) 
Golden Axe (1989) 

Aurail (16B, 1990) 

Shadow Dancer (18, 1989) 
Alien Storm (18, 1990) 

D. D. Crew (18, 1991) 


OutRun 


Out Run (1986) 
Super Hang-On (1987) 
Turbo Outrun (1989) 


X Board 


After Burner (1987) 
Thunder Blade (1987) 
Super Monaco GP (1989) 
A.B. Cop (1990) 

GP Rider (1990) 


System 24 


Gain Ground (1988) 
Bonanza Bros. (1990) 


Y Board 


Galaxy Force (1988) 
Galaxy Force II (1988) 
Power Drift (1988) 


Mega-Tech/Mega Play 


Mega-Tech Arcade System (1989) 
Mega Play 

Altered Beast 

Shinobi 

Super Hang-On 


System C 


Bloxeed (1989) 
Columns (1990) 


System 32 


Rad Mobile (1990) 

F1 Exhaust Note (1991) 

Golden Axe: The Revenge of Death Adder (1992) 
SegaSonic the Hedgehog (1993) 

Dark Edge (1993) 

Burning Rival (1993) 

Jurassic Park (1994) 


Model 1 


Virtua Racing (1992) 
Virtua Fighter (1993) 
Star Wars Arcade (1993) 
Wing War (1994) 


Model 2 


Daytona USA (1994) 

Virtua Cop (1994) 

Virtua Fighter 2 (1994) 

Sega Rally Championship (1994) 
Virtua Cop 2 (1995) 

Fighting Vipers (1995) 

Virtual-On: Cyber Troopers (1996) 
Sonic the Fighters (1996) 

Dead or Alive (1996) 

The House of the Dead (1996) 
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Top Skater (1997) 
Dynamite Cop (1998) 


Sega Titan-Video (ST-V) 


Funky Head Boxers (1995) 
Virtua Fighter Remix (1995) 
Die Hard Arcade (1996) 


Model 3 


Virtua Fighter 3 (1996) 

Scud Race (1996) 

Sega Rally 2 (1997) 

Fighting Vipers 2 (1998) 

Daytona USA 2: Battle on the Edge (1998) 
SpikeOut (1998) 

Star Wars Trilogy Arcade (1998) 


NAOMI 


The House of the Dead 2 (1998) 

Crazy Taxi (1999) 

Dead or Alive 2 (1999) 

Derby Owners Club (1999) 

F355 Challenge (1999) 

Power Stone (1999) 

Marvel vs. Capcom 2: New Age of Heroes (2000) 
Monkey Ball (2001) 

Mushiking: The King of Beetles (2003) 
Rhythm Tengoku (2006) 

Sega Networks Taisen Mahjong MJ (2002) 


Hikaru 


Air Trix (2001) 

Brave Fire Fighters (1999) 

Star Wars: Racer Arcade (2000) 
Planet Harriers (2000) 

NASCAR Arcade (2000) 

Wild Riders (2001) 


NAOMI 2 


Virtua Fighter 4 (2001) 

Virtua Striker 3 (2001) 

Initial D Arcade Stage (2002) 

World Club Champion Football SERIE A 2001-2002 (2002) 
Soul Surfer (2002) 


Triforce 


Avalon no Kagi (2003) 

F-Zero AX (2003) 

Mario Kart Arcade GP (2005) 
Mario Kart Arcade GP 2 (2007) 
Virtua Striker 4 (2004) 


Chihiro 


The House of the Dead II! (2002) 

OutRun 2 (2003) 

Virtua Cop 3 (2003) 

Ghost Squad (2004) 

Crazy Taxi 3: High Roller (2003) 

Quest of D (2004) 

Ollie King (2004) 

Sega Golf Club (2004) 

Wangan Midnight Maximum Tune (2004) 
Sega Networks Taisen Mahjong MJ3 (2005) 
Sangokushi Taisen (2005) 

Wangan Midnight Maximum Tune 2 (2005) 


SystemsSP 


Love €: Berry: Dress Up €: Dance (2004) 
Dinosaur King (2005) 
Brick People (2009) 


Jorge Caña Roca 


313 


Volumen 14 


e Juegos de móvil 


Lindbergh 


The House of the Dead 4 (2005) 

Virtua Tennis 3 (2006) 

Virtua Fighter 5 (2006) 

After Burner Climax (2006) 

Initial D Arcade Stage 4 (2007) 

Let's Go Jungle: Lost on the Island of Spice (2006) 
Sega Network Casino Club (2007) 
Answer X Answer (2007) 

Too Spicy (2007) 

Sega Networks Taisen Mahjong MJ4 (2008) 
Sega Race TV (2008) 

Psy-Phi (cancelled) 


Europa-R 


Sega Rally 3 (2008) 
Race Driver: Grid (2010) 


RingEdge/RingWide/RingEdge 2 


Border Break (2009) 

Shining Force Cross (2009) 

Hatsune Miku: Project DIVA Arcade (2010) 
Sengoku Taisen (2010) 

Let's Go Island 3D (2011) 

Initial D: Arcade Stage 6 AA (2011) 

Chaos Code (RingWide, 2011) 

Sega Networks Taisen Mahjong MJ5 (2011) 
Initial D Arcade Stage 7 AA X (2012) 
Operation G.H.O.S.T (RingWide, 2012) 
Maimai (RingEdge 2, 2012) 

Transformers: Human Alliance (RingEdge 2, 2013) 
Code of Joker (RingEdge 2, 2013) 


Hatsune Miku: Project DIVA Arcade Future Tone (2013) 


E-DEL Sand (Nu SX, 2014) 

Wonderland Wars (2015) 

Chunithm (2015) 

Shin Mushiking (2015) 

Initial D: Arcade Stage Zero (Nu 2, 2016) 


ALLS 


House of the Dead: Scarlet Dawn (2018) 
Virtua Fighter 5 Ultimate Showdown (2021) 


Año Título Género Desarrollador Sistema JP NA EU 
2000 Sonic Cafe Compilation Sega 
Adios Amebas Shoot em' up Y 
Baku Baku Animal Y 
Blob Busters Puzzle Y 
Break the Eggs Y 
Depth Charge Action a 
Fantasy Zone Shoot em' up Y 
Mobile 
2003 Flicky Action Sega Mobile Y 
Galaxy Patrol Strategy Y 
Home Run King Sports Y 
Krazy Kings Strategy Y 
Pengo Action Y 
Penguin Luv Y 
Puzzle 
Puyo Puyo Y 
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Año Título Género Desarrollador Sistema JP NA EU 
Sega Fast Lane Racing Y 
Sega Home Run King 2 7 8 
Sports 
Sega Mobile BaseBall Y 
Sega Super Monkey Ball Puzzle E 
Sega Snowboarding Y 
Sega Soccer Slam Sports Y 
Sega Sports Mobile Golf Y 
Shiftris Y 
Puzzle 
Slidin' Smiley e 8 
Space Gunner Action Y 
Space Spyders Adventure y 
Tricky Third Gambling Y 
Vectorman Action Y 
J.League Pro Soccer Club o 
Sports 
Tsukurou! Mobile sl Y 
Phantasy Star RPG Y 
Sega Rally Championship Racing Y 
2004 
Sonic N Platform y 
Super Real Tennis Sports Sega WOW Y 
Outrun Driving Y 
Virtua Tennis Sports Y 
After Burner Shoot em' up Y 
J.League Pro Soccer Club o 
Tsukurou! Mobile 2 
Sports 
J.League Pro Soccer Club o y 
2005 Tsukurou! Mobile 3 
Pocket Kingdom Y 
Shining Force Chronicle 
el y Sega Mobile Y 
Shining Force Chronicle 11 Strategy Y 
Shining Force Chronicle 11! Y 
2006 
Shining Road: To The Dragon Y 
2007 Shining Force EXA Mobile Action RPG SY 
Columns Deluxe Puzzle Y 
2008 Shining Wind X RPG Y 
Super Monkey Ball Y Y Y 
2009 Puyo Puyo Fever Touch Puzzle Y 
ChuChu Rocket! Binary Hammer Y Y Y 
Football Manager Handheld Y 
2010 Sports, E 
: A Sports Interactive 
Football Manager Handheld | Simulation Y 
2011 
Action RPG 
Kingdom C t Ñ S ; 
A AAA CCG, Simulation dl a 4 Y Y 
2010 Sonic the Hedgehog 4: Plata Sega (Sonic Team), Y $ y 
Episode 1 Dimps 
Sonic and Sega All-Stars 
Racin Sumo Racin 
Racing 5 id Y Y Y 
Sonic at the Olympic Winter Venan 
Sports 
Games sl Entertainment Y Y Y 
Super Monkey Ball 2: Sakura 
e dá Platform Other Ocean SY Y Y 


Edition 
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Año Título Género Desarrollador Sistema JP NA EU 
Brick People Puzzle Sega Y Y Y 
Fallen Realms RPG Papaya Android Y Y 
Football M Handheld Sport 

a per Sn ] Sports Interactive | ¡OS Y Y 
2012 Simulation 
Action RPG 
Kingdom C t Ñ Android 
2011 ingdom Conques; CCG, Simulation ndroi Y SÍ Y 
Sega 
Samurai Bloodshow CCG 8 SÍ Y SÍ 
Sega Bass Fishing Challenge Simulation ¡OS y Y 
' Christian Y Y Y 
Sonic CD Platform Ñ 
Whitehead Android y 7 > 
Alexandria Bloodshow CCG Y SÍ Y 
Crazy Taxi Driving Sega ¡OS Y Y Y 
Dragon Coins RPG Y Y Y 
Football M Handheld 
ootball Manager Handhe. Mara P, á 
2012 
Sports, ; 
A . Sports Interactive | 
Football Manager Handheld | Simulation ¡OS Y Y 
2013 Android Y Y 
Hatsune Miku Live Stage , . ¡OS Y 
Simulation Sega 
Producer Android E 
Jack Lumber Action Owlchemy Labs | ¡OS Y Y 
Action RPG 
Kingdom Conquest Il / Android 
9 Ñ CCG, Simulation Y Y Y 
pde Sega 
2012 Mekutte! Hitsuji Mu Chang Puzzle Y 
¡OS 
Miku Flick Rhythm Y y Y 
Sonic the Hedgehog 4: 
. genog Android Y Y Y 
Episode 1 R 
Sega (Sonic Team), 
Sonic the Hedgehog 4: AN Dimps ¡OS Y Y Y 
Episode 2 "a E E 
Super Monkey Ball 2: Sakura Android 
Other Ocean 
Edition Y Y Y 
The Flick of the Dead Action ¡OS Y 
Sega ¡OS Y Y Y 
Virtua Tennis Challenge Sports 
Android Y Y Y 
¡OS Y Y Y 
Zaxxon Escape Shoot-em'-up Free Range Games 
Android Y Y Y 
¡OS Y Y Y 
After Burner Climax Rail shooter Fishing Cactus 
Android Y Y y 
Border Break Mobile: Gun S ¡OS Y 
Ñ RPG f4 Samurai 
Front Hurricane Android y 
¡OS 
Chain Chronicle CCG, RPG A A ' 
Android 
Crazy Taxi Driving Y Y Y 
2013 ¡OS Y 
Sports, 
Champion Football P . 
Simulation Android e 
Sega 
] Action, CCG, ¡OS Y Y Y 
Demon Tribe 
Strategy Android d' PY Sy 
Sports, ¡OS 
Derby Owners Club p . Y 
Simulation " 
Android 
Dragon Coins RPG Y Y Y 
Football Manager Handheld Sports, Sports Interactive | ¡OS Y SY 
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Año Título Género Desarrollador Sistema JP NA EU 
2014 Simulation Android Y Y 
Go Dance Rhythm Sega Y Y Y 

Action RPG, Bandai Namco, Y 
Gundam Conquest . . 
CCG, Simulation Sega ¡OS SÍ 
Godsrule: War of Mortals Simulation Gogogic Y Y 
Hell Yeah! Pocket Inferno Action Arkedo Studio 
Android Y Y 
Miku Flick 2 Rhythm Y Y Y 
¡OS 
Pro Yakyuu Team mo Sports, Y 
Tsukurou! Simulation Sega Android Y 
¡OS Y 
Puyo Puyo!! Quest 
Android 
Puzzle Y 
Three Rings 
Puzzle Pirates ¡OS 
Design Y Y 
¡OS Y 
Sankatsu Shoot Sports 
Android Y 
Sega 
Sega Network Taisen 
Tableto ¡OS 
Mahjong Taisen MJ Mobile il Y Y Y 
Three Ri ¡OS 
Spellwood Lite Puzzle qe dE Y Y Y 
Design Y Y XK 
Sonic and Sega All-Stars Android 
Racin Sumo Digital 
Racing 5 E Y Y Y 
¡OS y y y 
Sonic Dash Action Hardlight 
Android Y Y y 
¡OS Y Y Y 
Sonic the Hedgehog 
Christian Android Y Y Y 
Platform Ñ 
Whitehead ¡OS Í e Ps 
Sonic the Hedgehog 2 
Android Y Y Y 
Double Fine ¡OS Y Y Y 
The Cave Adventure . 
Productions Android y + 
The House of the Dead: Aeioñ Headstrong ¡OS Y Y Y 
Overkill- The Lost Reels Games Android Y Y wWÁ 
¡OS Y 
Ange Vierge CCG, RPG Sega 
Android Y 
¡OS Y Y Y 
Crazy Taxi: City Rush Driving Hardlight 
Android Y Y Y 
Football Manager Handheld Sports, , ¡OS Y Y 
kl . Sports Interactive 
2015 Simulation Android + Á 
¡OS 
Fuuin Yuusha RPG Y 
Android Y 
2014 ¡OS Y 
Girls Holic Simulation Sega 
Android Y 
¡OS Y 
Phantasy Star Online 2 es 
Android Y 
RPG 
¡OS Y 
Phantom Tower Senki Griffon Aiming 
Android Y 
Rhythm Thief 8: the Paris 
Rhythm Sega, Xeen ¡OS 
Caper y 8 Y Y Y 
Sega Network Taisen Tabletop Sega Android Y Y Y 
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Año Título Género Desarrollador Sistema JP NA EU 
Mahjong Taisen MJ Mobile 
Sonic 8. All-Stars Racing . o ¡05 Y Y Y 
Racing Sumo Digital 
Transformed Android X SE X 
¡OS Y Y 
Super Monkey Ball Bounce Puzzle Sega 
Android Y Y 
¡OS Y 
Time Labyrinth AppBank 
Android Y 
RPG 
¡OS Y 
Treachery of Ciel Ark Axel Mark 
Android Y 
¡OS o 
Chaos Dragon: Konton Senso RPG 
Android Y 
Sega 
¡OS Y Y 
Cranky Food Friends Puzzle 
Android Y Y 
¡OS Y 
Dragon Parade Action Axel Game Studio 
Android Y 
¡OS Y 
Fortisia SegaxLINE RPG Sega 
Android Y 
Football Manager Touch Sports, ; ¡OS Y Y 
al . Sports Interactive 
2016 Simulation Android SÍ Y 
Heroki Action Picomy Games ¡OS Y 
¡OS SY 
Hortensia Saga RPG f4 Samurai 
Android Y 
Mekutte! Hitsuji Mu Chang Puzzle Android Y 
¡OS Y 
Monster Gear Action RPG 
Sega Android Í 
¡OS Y 
Puyo Puyo!!Touch Puzzle 
Android Y 
2015 Y Y 
¡OS 
Puzzle 8. Glory Puzzle Demiurge Studios 
Android Y Y 
Three Rings ¡OS Y Y 
Rise of Knights Action RPG . E 
Design Android Y Y 
¡OS SÍ 
Squads RPG 
Android Y 
Sega 
¡OS Y SY Y 
Sonic Runners 
Android Y Y 37 
Action Y Y 
¡OS 
Sonic Dash 2: Sonic Boom Hardlight 
Android Y Y 
. Bandai Namco, ¡OS Y 
Super Robot Taisen X-Omega | CCG, RPG 
Sega Android Y 
¡OS SY 
The World End Eclipse 
Android Y 
RPG Y Y á 
¡OS 
War Pirates Sega 
Android Y Y Y 
¡OS 
Yumeiro Cast Simulation Y 
Android Y 
Football Manager Touch Sports, ¡OS Y Y 
2016 A pen Ñ . Sports Interactive 
2017 Simulation Android w/ dE 
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Año Título Género Desarrollador Sistema JP NA EU 
¡OS Y 
Liberasion of azure Sega 
Android Y 
RPG 
¡OS SY 
Soul Reverse Zero Sega (AM2) 
Android Y 
¡OS Y Y 
Total War Battles: KINGDOM | Strategy Creative Assembly 
Android Y Y 
¡OS Y 
World Chain RPG 
Android Y 
Sega 
¡OS Y 
Wonderland LIBRARY APP Non-game 
Android Y 
¡OS Y Y 
Crazy Taxi Gazillionaire Simulation Demiurge Studio 
Android Y Y 
¡OS 
Code of Joker Pocket CCG Sega 
Android 
Football Manager Touch Sports, , 10S Y Y 
E . Sports Interactive 
2018 Simulation Android E wo 
¡OS Y 
Pashamon RPG 
Android Y 
¡OS Y 
Pop in Q: Dance for Quintet! Rhythm 
Android Y 
2017 
Sanpoke: Sangokushi Taisen ¡OS Y 
Puzzle Sega 
Pocket Android Y 
as ¡OS Y |Y 
Sega Forever Compilation 
Android 
¡OS SÍ 
StarHorse Pocket Simulation 
Android Y 
¡OS Y Y 
Sonic Forces: Speed Battle Hardlight 
Android Y Y 
Action 
¡OS Y 
WWE Tap Mania The Tap Lab 
Android Y 
Football Manager 2019 Sports, . ¡OS Y Y 
Mobile Simulation Sports Interactive á P; 
Android 
¡OS Y 
Idola Phantasy Star Saga 
Android Y 
Sega 
Kyoto Kotoba RPG ¡OS Y 
Kotodaman Android Y 
PoPoLoCrois: Narcia's Tears m ¡OS Y 
cn RPG f4 Samurai 
and the Fairy's Flute Android e 
2018 ¡OS Y 
Ryu Ga Gotoku Online Sega 
Android Y 
. . ¡OS SÍ Y 
Sega Heroes Demiurge Studios 
Android Y Y 
Sports, ¡OS Y Y Y 
Sega Pocket Club Manager il . Sega 
Simulation Android + y y 
Shin Megami Tensei ¡OS Y 
: . Atlus, Sega 
Liberation Dx2 RPG Android á 
Wonder Gravity: Pino and the f4 Samurai ¡OS Y 


Jorge Caña Roca 


319 


Volumen 14 


Año Título Género Desarrollador Sistema JP NA EU 
Gravity Users Android Y 
ChuChu Rocket! Universe Puzzle Hardlight ¡OS SY E Y 
Fist of the North Star: ¡OS Y Y Y 
RPG Sega 
Legends ReVIVE Android JP y Ñ 
Football Manager 2020 Sports, ] ¡OS Y Y 
. Ñ . Sports Interactive 
Mobile Simulation Android 
Kemono Friends 3 RPG ¡OS Y 
¡OS Y Y SÍ 
Revolve8 Strategy 
2019 Android Y Y Y 
Sega ¡OS Y Y Y 
¡OS Y Y Y 
Sonic at the Olympic Games Sports 
¡OS Y y Y 
Android Y Y Y 
Sonic Racing Racing Sumo Digital Y Y Y 
¡OS 
League of Wonderland Strategy Sega 
Android Y Y Y 
Football Manager 2021 Sports, ] ¡OS Y Y Y 
Mobil smilst Sports Interactive Y p v 
obile imulation Android 
2020 
Sakura Kakumei: Hanasaku , ¡OS Y 
. RPG Delightworks 
Otome-tachi Android E 
Project Sekai: Colorful Stage! ¡OS Y Y Y 
y Rhythm Colorful Palette 
feat. Hatsune Miku Android y Y y 
2021 
Re:Zero - Starting Life in ARE ¡OS Y 
Another World Android y 
¡OS Y 
2022 Sin Chronicle RPG 
Android 
Sega Y 
¡OS Y 
404 GAME RE:SET RPG 
2023 Android Y 
Samba de Amigo: Party-To- 
Rhythm ¡OS 
Ba y ELE LS 
Sonic 
Dream Platform ¡OS Y Y 
Team 
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NEC 


NEC Corporation (NEC Corporation, Nippon Denki Kabushiki gaisha, acrónimo de Nippon Electric Company) es una 
corporación multinacional japonesa de tecnología de la información y electrónica, con sede en NEC Supertower en 
Minato, Tokyo, Japón, incluida la computación en la nube, la inteligencia artificial (IA), la plataforma de Internet de 
las cosas (loT) y los equipos y software de telecomunicaciones para empresas comerciales, proveedores de servicios 
de comunicaciones y agencias gubernamentales, y también ha sido el mayor proveedor de PC en Japón desde la 
década de 1980, cuando lanzó la serie PC-8000. 


NEC era el cuarto fabricante de PC del mundo en 1990. Su unidad de negocio de semiconductores era la mayor 
empresa de semiconductores del mundo por ingresos anuales entre 1985 y 1992, la segunda más grande en 1995, 
una de las tres principales en 2000 y una de entre los 10 primeros en 2006. NEC escindió su negocio de 
semiconductores a Renesas Electronics y Elpida Memory, que alguna vez fue la principal empresa de electrónica de 
Japón, y se ha retirado en gran medida de la fabricación desde principios del siglo XXI. 


En 1980, NEC creó el primer procesador de señales digitales, el NEC uPD7720. NEC Semiconductors (UK) Ltd. se 
estableció en 1981 y produjo VLSI y LSI. NEC introdujo la computadora personal de la serie PC-8800 de 8 bits en 
1981, seguida de la. Serie PC-9800 de 16 bits en 1982. En 1983, las acciones de NEC cotizaban en las bolsas de 
Basilea, Ginebra y Zurich, Suiza, NEC rápidamente se convirtió en el líder dominante de la industria japonesa de PC, 
con una participación de mercado del 80% cambió el nombre de su empresa en inglés a NEC Corporation el mismo 
año. NEC Information Systems, Inc. comenzó a fabricar computadoras y productos relacionados en los Estados 
Unidos en 1984. NEC también lanzó el procesador de la serie V el mismo año, NEC entregó su SX. para el Centro de 
Investigación Avanzada de Houston, The Woodlands, Texas. Ese mismo año, entró en servicio el sistema de 
conmutación digital NEAX61. En 1987, se estableció NEC Technologies (UK) Ltd. en el Reino Unido para fabricar 
videograbadoras e impresoras, y monitores de computadora y teléfonos móviles para Europa. También ese año, NEC 
obtuvo la licencia de tecnología de Hudson Soft, un fabricante de videojuegos, para crear una consola de videojuegos 
llamada PC-Engine (lanzada más tarde en 1989 como TurboGrafx-16 en el Norte). Su prototipo sucesor con 
especificaciones 3D, el Tetsujin, estaba originalmente programado para ser lanzado en 1992, pero la falta de juegos 
completos retrasó la fecha de lanzamiento a principios de 1993, cuyo debut estaba previsto en Japón. Se ha dicho 
que NEC tenía una influencia mucho más fuerte en la industria de los videojuegos a través de su papel como 
fabricante líder de semiconductores que a través de cualquiera de sus productos de videojuegos directos. NEC USA, 
Inc. se estableció en 1989 como una sociedad de cartera de North. 


En 1983, NEC Brasil (pt), la filial brasileña de NEC, se vio obligada a nacionalizar sus acciones corporativas por orden 
del gobierno militar brasileño, por lo que el control accionario de NEC Brasil fue cedido al grupo de capital privado 
Brasilinvest del banquero de inversiones brasileño Mário Garnero. Desde la fundación de NEC Brasil en 1968, se 
había convertido en el principal proveedor de equipos de telecomunicaciones del gobierno brasileño. En 1986, el 
entonces Ministro de Comunicaciones António Carlos Magalháes puso a NEC Brasil en dificultades financieras al 
suspender todos los pagos de contratos gubernamentales a la empresa, cuyo principal cliente era el gobierno 
federal. Con la filial en crisis, la Corporación NEC en Japón vendió NEC Brasil a Organizacdes Globo por sólo un millón 
de dólares estadounidenses, contratos y pagos correspondientes, y NEC Brasil pasó a ser valorada en más de 350 
millones de dólares estadounidenses de una estación de televisión regional en el estado brasileño de Bahía, saltó al 
escenario nacional recién en 1992 durante las primeras acusaciones de corrupción contra el presidente brasileño 
destituido Fernando Collor de Mello. Posteriormente, Organizacdes Globo vendió sus acciones en NEC Brasil, lo que 
afectó a su país su máximo histórico durante los años del monopolio estatal, hasta NEC Corporation en 1999, tras la 
desintegración y privatización del monopolio telefónico estatal brasileño Telebrás. 


En 1990, se completó el nuevo edificio de oficinas centrales, conocido como "Super Tower", en Shiba, Tokyo. 
Además, se establecieron acuerdos de empresa conjunta para fabricar y comercializar sistemas de conmutación 
electrónica digital y LSI en China. El sistema de conmutación de modo (ATM), el nodo de servicio ATM NEAX61 
(Nippon Electronic Automatic Exchange), entró en servicio en los Estados Unidos. NEC Europe, Ltd. se estableció 
como una sociedad de cartera para operaciones europeas el mismo año, NEC Europe, Ltd. se inauguró en Alemania 
en 1994. NEC (China) Co, Ltd. se estableció como holding para operaciones chinas en 1996. En 1997, NEC desarrolló 
DRAM de 4 Gbit y su grupo de semiconductores fue honrado con uno de los Primeros premios japoneses a la calidad. 
En 1998, NEC inauguró la instalación de investigación y desarrollo de semiconductores más avanzada del mundo. 
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NEC había sido el proveedor número uno de computadoras personales en Japón durante la década de 1980, pero 
enfrentaba una competencia cada vez mayor por parte de Fujitsu, Seiko Epson e IBM Japón. Sin embargo, a 
principios de la década de 1990, NEC seguía siendo el más grande, con una participación de mercado de más del 50% 
en el mercado japonés la competencia se intensificó más tarde cuando su rival Fujitsu comenzó a comercializar 
agresivamente sus computadoras, que eran estándar de la industria (x86) en lugar de los modelos autóctonos de 
NEC. 


En junio de 1995, NEC compró la empresa Packard Bell, con sede en California, para producir PC de escritorio en una 
planta de fabricación común para el mercado norteamericano. 


e Videoconsolas 
TurboGrafx-16 


La TurboGrafx-16, conocida como PC Engine fuera de Norteamérica, es una 
consola de videojuegos doméstica diseñada por Hudson Soft y vendida por NEC 
Home Electronics. Fue la primera consola comercializada de cuarta generación, 
comúnmente conocida como 16. Era de bits, aunque la consola tiene una unidad 
central de procesamiento (CPU) de 8 bits junto con un procesador de gráficos de 
16 bits. Fue lanzada en Japón en 1987 y en Norteamérica en 1989. En Europa, el 


modelo japonés fue importado y distribuido extraoficialmente en el Reino Unido y 
Francia desde 1988. En Japón, el sistema se lanzó como competidor de Famicom, 


pero el retraso en el lanzamiento en Estados Unidos significó que terminó 
compitiendo con Sega Genesis y más tarde con Super NES. 


y 


La consola tiene una CPU de 8 bits y un conjunto de chips de unidad de procesamiento de gráficos (GPU) dual de 16 
bits que consta de un controlador de pantalla de video (VDC) y un codificador de color de video. Las GPU son capaces 
de mostrar 482 colores simultáneamente, de 512. Con unas dimensiones de sólo 14 cm x 14 cm x 3,8 cm (5,5 
pulgadas x 5,5 pulgadas x 1,5 pulgadas), la PC Engine japonesa es la consola de juegos doméstica más pequeña jamás 
fabricada. Los juegos se lanzaron en cartuchos HuCard y posteriores. El formato óptico CD-ROM con el complemento 
TurboGrafx-CD. El "16" en su nombre norteamericano y la comercialización de la consola como una plataforma de 16 
bits a pesar de tener una CPU de 8 bits fue criticada por algunos como engañosa. 


En Japón, PC Engine tuvo mucho éxito. Obtuvo un fuerte apoyo de terceros y finalmente se convirtió en el principal 
rival de Super Famicom. Sin embargo, el TurboGrafx-16 no logró ingresar al mercado norteamericano y fue un 
fracaso comercial, al que se le ha achacado la culpa en el lanzamiento retrasado y el marketing inferior. En Europa, 
los modelos japoneses fueron importados, modificados y distribuidos en el mercado gris en Francia y el Reino Unido 
a partir de 1988, pero un modelo PAL oficial (llamado simplemente "TurboGrafx" sin el "16") planeado para 1990 fue 
cancelado luego del decepcionante lanzamiento en América del Norte con el stock de sistemas ya fabricados 
liquidados a través de minoristas de pedidos por correo. 


Se fabricaron al menos 17 modelos distintos de la consola, incluidas las versiones portátiles y las que integraban el 
complemento CD-ROM. Un modelo mejorado, el PC Engine SuperGrafx, se lanzó al mercado en 1989. Presentaba 
muchas mejoras de rendimiento y estaba destinado a reemplazar al PC Engine estándar. No logró ponerse de moda: 
solo se lanzaron seis títulos que aprovecharon la potencia adicional y se suspendió rápidamente. El modelo final se 
suspendió en 1994. Fue sucedido por el PC-FX, que se lanzó sólo en Japón y no tuvo éxito. 


PC Engine se creó como un esfuerzo de colaboración entre Hudson Soft, que creó software de videojuegos, y NEC, 
una empresa que dominaba el mercado japonés de computadoras personales con sus plataformas PC-88 y PC-98 y 
que carecía de la experiencia vital en NEC. Por pura coincidencia, el interés de NEC en ingresar al lucrativo mercado 
de los videojuegos coincidió con el intento fallido de Hudson de vender diseños para chips gráficos entonces 
avanzados a Nintendo desarrollar el nuevo sistema. 


PC Engine hizo su debut en el mercado japonés el 30 de octubre de 1987 y fue un gran éxito. PC Engine tenía un 
diseño elegante y "llamativo" y era muy pequeño en comparación con sus rivales. PC Engine vendió 500.000 
unidades en su primera semana de lanzamiento. 
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La expansión del CD-ROM fue un gran éxito para el formato CD-ROM, vendiendo 60.000 unidades en sus primeros 
cinco meses de lanzamiento en Japón. En 1989, NEC había vendido más de 1,2 millones de consolas y más de 80.000 
unidades de CD-ROM en Japón. 


En 1988, NEC decidió expandirse al mercado estadounidense y dirigió sus operaciones estadounidenses a desarrollar 
el sistema para la nueva audiencia. El jefe de NEC Technologies, Keith Schaefer, formó un equipo para probar el 
sistema "PC Engine" y también consideró que su pequeño tamaño no era muy adecuado para los consumidores 
estadounidenses que generalmente preferirían un diseño más grande y "futurista". Decidieron llamar al sistema 
"TurboGrafx-16", un nombre que representa su velocidad gráfica y fuerza y su GPU de 16 bits. También rediseñaron 
completamente el hardware en una carcasa negra grande. Este largo proceso de rediseño y las preguntas de NEC 
sobre la viabilidad del sistema en los Estados Unidos retrasaron el debut del TurboGrafx-16. 


El TurboGrafx-16 (con la marca TurboGrafx-16 Entertainment SuperSystem en el empaque y el material promocional) 
finalmente se lanzó en los mercados de prueba de la ciudad de Nueva York y Los Ángeles a fines de agosto de 1989. 
Sin embargo, esto fue dos semanas después de que Sega of America lanzara el Sega Genesis con una CPU de 16 bits 
para probar mercados. A diferencia de NEC, Sega no perdió el tiempo rediseñando el sistema Mega Drive japonés 
original, realizando solo ligeros cambios estéticos. 


Vista superior de la placa base para el TurboGrafx-16 


El Genesis rápidamente eclipsó al TurboGrafx-16 después de su debut en Estados Unidos de incluir a Keith Courage 
en Alpha Zones, un juego de Hudson Soft desconocido para los jugadores occidentales, que resultó costoso ya que 
Sega incluyó una versión del exitoso título arcade Altered Beast con Genesis. Las operaciones estadounidenses de 
NEC en Chicago también fueron sobrevaloradas por su potencial y rápidamente produjeron 750.000 unidades, muy 
por encima de la demanda real. Esto fue muy rentable para Hudson Soft ya que NEC pagó regalías a Hudson Soft por 
cada consola producida, ya sea vendida o no. En 1990, estaba claro que el sistema estaba funcionando muy mal y 
NEC no podía competir con el marketing de Nintendo y Sega. 


A finales de 1989, NEC anunció planes para una versión de videojuego arcade con monedas del TurboGrafx-16. Sin 
embargo, NEC canceló los planes a principios de 1990. 


En Europa, la consola es conocida por su nombre japonés original PC Engine, en lugar de su nombre estadounidense 
TurboGrafx-16. Las importaciones de PC Engine desde Japón atrajeron seguidores de culto, con varias importaciones 
no autorizadas de PC Engine disponibles junto con NTSC- Adaptadores a PAL en el Reino Unido a finales de la década 
de 1980, una empresa británica llamada Mention fabricó una versión PAL adaptada llamada PC Engine Plus. Sin 
embargo, NEC no admitió oficialmente el sistema. De noviembre de 1989 a 1993, las consolas PC Engine y algunos 
complementos fueron importados de Japón por el importador francés Sodipeng (Société de Distribution de la PC 
Engine), una filial de Guillemot International. Esto se produjo después de un considerable entusiasmo en Francia. El 
PC Engine estaba disponible en gran medida en Francia y Benelux a través de los principales minoristas. Viene con 
instrucciones en francés y también con un cable AV para permitir su compatibilidad con los televisores SECAM. 


Después de ver fallar el TurboGrafx-16 en Estados Unidos, NEC decidió cancelar sus lanzamientos europeos. Ya se 
producían unidades para los mercados europeos, que eran esencialmente modelos estadounidenses modificados 
para funcionar en televisores PAL. NEC vendió este stock a distribuidores en los Estados Unidos. Kingdom, Telegames 
lanzó la consola en 1990 en cantidades extremadamente limitadas. 


En marzo de 1991, NEC afirmó que había vendido 750.000 consolas TurboGrafx-16 en los Estados Unidos y 500.000 
unidades de CD-ROM en todo el mundo. 
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En un esfuerzo por relanzar el sistema en el mercado norteamericano, a mediados de 1992 NEC y Hudson Soft 
transfirieron la gestión del sistema en Norteamérica a una nueva empresa conjunta llamada Turbo Technologies Inc. 
y lanzaron TurboDuo, un todo en uno, que incluía la unidad de CD-ROM incorporada. Sin embargo, el mercado de 
juegos de consola de América del Norte continuó estando dominado por Genesis y Super NES, que se lanzó en 
América del Norte en agosto de 1991. En mayo de 1994, Turbo Technologies anunció que abandonando el soporte 
para Duo, aunque continuaría ofreciendo reparaciones para unidades existentes y proporcionando lanzamientos de 
software continuos a través de compañías independientes en los EE.UU. y Canadá. 


El TurboGrafx-16 TurboPad 


En Japón, NEC había vendido un total de 5,84 millones de unidades PC Engine en 1995 y 1,92 millones de unidades 
CD-ROM? en marzo de 1996. Esto suma un total de más de 6,59 millones de PC Engine/TurboGrafx-16 unidades 
vendidas en Japón y Estados Unidos en 1995, y 1,92 millones de unidades de CD-ROM? vendidas en Japón. La versión 
final con licencia de PC Engine fue Dead of the Brain Part 1 y 2 el 3 de junio de 1999, en formato Super CD-ROM?,. 


El TurboGrafx-16 utiliza una CPU Hudson Soft HuC6280: una CPU de 8 bits que funciona a 7,16 MHz emparejada con 
dos procesadores gráficos de 16 bits, un controlador de pantalla de vídeo HuC6270 y un codificador de color de vídeo 
HuC6260, 64 KB de RAM de video y la capacidad de mostrar 482 colores a la vez desde una paleta de 512 colores. El 
hardware de sonido, integrado en la CPU, incluye un generador de sonido programable que funciona a 3,58 MHz y un 
PCM estéreo de 5 a 10 bits. 


Los juegos TurboGrafx-16 utilizan el formato de cartucho HuCard ROM, tarjetas delgadas del tamaño de una tarjeta 
de crédito que se insertan en la ranura frontal de la consola. Las HuCards PC Engine tienen 38 pines de conector. Las 
HuCards TurboGrafx-16 (alternativamente denominadas "TurboChips") invierten ocho de estos pines como método 
de bloqueo de región. El interruptor de encendido de la consola también actúa como un bloqueo que evita que las 
HuCards se retiren mientras el sistema está encendido. La versión europea del TurboGrafx-16 no tenía sus propias 
HuCards con formato PAL como resultado de su lanzamiento limitado, el sistema admite HuCards estándar y emite 
una señal de vídeo PAL de 50 Hz. 


En Japón, PC Engine se vendió originalmente con un controlador estándar conocido simplemente como Pad. Tiene 
y "II" y dos de goma 
"Seleccionar" y "Ejecutar", que coinciden con el número de botones del controlador principal de Famicom (así como 
un controlador NES estándar). Otro controlador conocido como TurboPad también se lanzó por separado con la 
consola, que agregó dos interruptores "Turbo" para el | y el ll. Botones con tres configuraciones de velocidad. Los 


una forma rectangular con un pad direccional, dos botones de acción numerados 


interruptores permiten presionar un solo botón para registrar múltiples entradas a la vez (por ejemplo, esto permite 
disparar rápidamente en tiradores de desplazamiento. El TurboPad se convirtió en un problema estándar con el 
TurboGrafx-16 en América del Norte) así como modelos posteriores de PC Engine en Japón, comenzando con PC 
Engine Coregrafx, eliminando inmediatamente el PC Engine Pad original. 


Todas las consolas PC Engine y TurboGrafx-16 solo tienen un puerto de controlador; para poder usar varios 
controladores en el mismo sistema y jugar juegos multijugador, se requería un periférico separado, conocido en 
Japón como MultiTap y en Norteamérica como TurboTap lo que permitía conectar hasta cinco controladores al 
sistema. El Multitap inalámbrico también estaba disponible exclusivamente en Japón, vendido como un juego con un 
solo Pad inalámbrico, con controladores inalámbricos adicionales disponibles por separado. 


Debido al uso de diferentes puertos de controlador, los controladores y periféricos de PC Engine no son compatibles 
con las consolas TurboGrafx-16 y viceversa. TurboDuo volvería a usar el mismo puerto de controlador que usa PC 
Engine, lo que daría como resultado nuevas versiones de TurboPad con la marca TurboDuo y los periféricos 
TurboTap, conocidos como DuoPad y DuoTap respectivamente, también se produjo un adaptador TurboGrafx- 
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16/Duo oficial, que era un cable de extensión que permitía conectar cualquier controlador o periférico TurboGrafx- 
16 a la consola TurboDuo. (así como cualquier consola PC Engine como efecto secundario). 


Se produjeron muchos periféricos tanto para TurboGrafx-16 como para PC Engine. El TurboStick es un joystick de 
mesa diseñado para replicar el diseño de control estándar de los juegos arcade de la época. Otros fabricantes de 
joysticks similares fueron producidos, como Python 4 de QuickShot y Stick Engine de ASCII Corporation. El 
TurboBooster conectado a la parte posterior del sistema y le permitía generar video compuesto y audio estéreo. 
Hudson lanzó el Ten no Koe 2 en Japón, lo que permitió guardar el progreso en formato compatible. Títulos de 
HuCard. En 1991, NEC Avenue lanzó Avenue Pad 3, que agregó un tercer botón de acción denominado "II!" que podía 
asignarse mediante un interruptor para que funcionara como botón Seleccionar o Ejecutar, ya que muchos juegos 
habían comenzado a usar uno de ellos los de los comandos del juego. El Avenue Pad 6 se lanzó en 1993 junto con el 
puerto PC Engine de Street Fighter ll: Champion Edition, agregando cuatro botones de acción numerados del "II!" al 
"VI"; Estos botones no duplicaban los botones existentes y, en cambio, agregaban nuevas funcionalidades en títulos 
compatibles. NEC Home Electronics lanzó otro controlador de seis botones, el Arcade Pad 6, en 1994, reemplazando 
al TurboPad como controlador incluido del PC Engine Duo. RX (el último modelo de la consola). 


Se lanzaron un total de 686 juegos comerciales para TurboGrafx-16. En Norteamérica, el sistema presentó a Keith 
Courage en Alpha Zones como un juego incluido, una conversión del título de PC Engine Mashin Eiyuuden Wataru, 
soporte de terceros en Japón, mientras que la consola TurboGrafx-16 luchaba por llamar la atención de otros 
desarrolladores, Hudson incorporó al sistema muchas de sus franquicias populares, como Bomberman, Bonk y 
Adventure Island, con secuelas gráficamente impresionantes. Hudson también diseñó y publicó varios títulos 
originales, como Air Zonk y Dungeon Explorer. Compile publicó Alien Crush y Devil's Crush, dos juegos de pinball 
virtuales bien recibidos. Namco contribuyó con varias conversiones de alta calidad de sus juegos de arcade, como 
Valkyrie no Densetsu, Pac-Land, Galaga '88, Final Lap Twin y Splatterhouse, al igual que Capcom con una adaptación 
de Street Fighter 11': Champion Edition. 


Una gran parte de la biblioteca del TurboGrafx-16 se compone de shooters de desplazamiento horizontal y vertical. 
Los ejemplos incluyen Gradius y Salamander de Konami, Super Star Soldier y Soldier Blade de Hudson, Galaga '88 de 
Namco, R-Type de Irem y Darius Alpha de Taito. Darius Plus y Super Darius la consola también es conocida por sus 
juegos de plataformas y de rol; The Legendary Axe de Victor Entertainment ganó numerosos premios y se encuentra 
entre los títulos definitivos de TurboGrafx-16, una compilación de dos juegos de. La serie Ys de Nihon Falcom tuvo 
particular éxito en Japón. Cosmic Fantasy 2 fue un juego de rol trasladado de Japón a los Estados Unidos que obtuvo 
el premio al RPG del año de la revista Electronic Gaming en 1993. 


En Japón, PC Engine tuvo mucho éxito y en un momento fue la consola más vendida en el país. En Norteamérica y 
Europa, la situación se invirtió, con Sega y Nintendo dominando el mercado de consolas en el momento a expensas 
de NEC Inicialmente, el TurboGrafx-16 se vendió bien en los EE.UU., pero eventualmente sufrió una falta de soporte 
por parte de desarrolladores y editores de software de terceros. 


En 1990, la revista ACE elogió la biblioteca de juegos de carreras de la consola y afirmó que, en comparación con 
"todas las consolas populares, PC Engine está muy por delante en términos de variedad y calidad de sus juegos de 
carreras". Modelo Duo en 1993, GamePro le dio el visto bueno. Aunque elogiaron el sonido del CD, los gráficos y la 
capacidad para cinco jugadores del sistema, criticaron el controlador obsoleto y la biblioteca de juegos, diciendo que 
el soporte de terceros era "casi inexistente", "y que la mayoría de los juegos propios eran localizaciones de juegos 
más adecuados para el mercado japonés que vale la pena jugar", pero también la falta de soporte de terceros y la 


ausencia de un segundo puerto de controlador. 


La controversia sobre la estrategia de marketing de ancho de bits reapareció con la llegada de la consola Atari Jaguar. 
Mattel no comercializó su sistema Intellivision de 1979 con ancho de bits, aunque usaba una CPU de 16 bits. 


En 1994, NEC lanzó una nueva consola, la exclusiva japonesa PC-FX, un sistema de 32 bits con un diseño en forma de 
torre. Fue un fracaso comercial, lo que llevó a NEC a abandonar la industria de los videojuegos. 


Existen programas de emulación para TurboGrafx-16 para varios sistemas operativos y arquitecturas modernos y 
retro. Los programas populares y actualizados periódicamente incluyen Mednafen y BizHawk. 


En 2006, se lanzaron varios juegos TurboGrafx-16 (TurboChip/HuCARD), TurboGrafx-CD (CD-ROM?) y Turbo Duo 
(Super CD-ROM) en el servicio de descarga de la Consola Virtual de Nintendo para Wii, y versiones posteriores. Wii 
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U y Nintendo 3DS, incluidos varios que originalmente nunca se lanzaron fuera de Japón. En 2011, se lanzaron diez 
juegos TurboGrafx-16 en PlayStation Network para jugar en PlayStation 3 y PlayStation Portable en el Norteamérica. 


En 2010, Hudson lanzó una aplicación para ¡iPhone titulada "TurboGrafx-16 GameBox" que permitía a los usuarios 
comprar y jugar varios juegos Turbo Grafx seleccionados mediante compras dentro de la aplicación. 


El JRPG Hyperdimension Neptunia Victory de 2012 presenta un personaje, conocido como Peashy, que rinde 
homenaje a la consola. 


En 2016, se anunció que el octavo álbum en solitario del rapero Kanye West se titularía "Turbo Grafx 16". Sin 
embargo, el álbum finalmente fue descartado. 


En 2019, Konami anunció en el E3 2019 y en el Tokyo Game Show 2019 la TurboGrafx-16 Mini, una consola dedicada 
con muchos juegos integrados. El 6 de marzo de 2020, Konami anunció que la TurboGrafx-16 Mini y sus accesorios 
periféricos se retrasarían indefinidamente desde su fecha de lanzamiento del 19 de marzo de 2020 debido a que la 
pandemia de COVID-19 interrumpió las cadenas de suministro en China. Se lanzó en Norteamérica el 22 de mayo de 
2020 y lanzado en Europa el 5 de junio de 2020. 


TurboExpress 


TurboExpress es una consola de juegos portátil de 8 bits, lanzada a finales de 1990 en 
Japón y Estados Unidos, con la marca PC Engine GT en Japón y TurboExpress Handheld 
Entertainment System en Estados Unidos. Es esencialmente una versión portátil de 
Consola doméstica TurboGrafx-16 que salió entre uno y tres años antes. Su precio de 
lanzamiento en Japón fue de 44.800 yenes y 249,99 dólares estadounidenses 
(equivalente a 580 dólares en 2023) en Estados Unidos. 


El TurboExpress era técnicamente avanzado para la época, podía reproducir todos los 
juegos HuCard del TurboGrafx-16, contaba con una pantalla LCD en color de matriz activa 
retroiluminada y un sintonizador de TV opcional. 


El TurboExpress compitió principalmente con Game Boy de Nintendo, Game Gear de 
Sega y Atari Lynx. Con 1,5 millones de unidades vendidas, muy por detrás de sus dos principales competidores, NEC 
no logró ganar ventas ni participación de mercado significativas en el mercado de dispositivos portátiles. 


El nombre en clave del TurboExpress era Game Tank. Un prototipo funcional se reveló en la edición de abril de 1990 
de VG€.CE. Finalmente se lanzó en diciembre de 1990 tanto en Japón como en los EE.UU. Su precio en los EE.UU. se 
elevó brevemente a 299,99 dólares en marzo de 1991 a costos más altos de la pantalla, antes de volver a bajar a su 
precio de lanzamiento de 249,99 dólares y bajar el precio nuevamente a 199,99 dólares en 1992. 


Independientemente de sus ventajas técnicas en el momento de su lanzamiento, el TurboExpress no fue 
ampliamente reconocido ni adoptado por los consumidores. Además de los problemas de marketing de NEC, el 
dispositivo portátil se lanzó inicialmente por 249,99 dólares, significativamente más alto que los competidores 
populares fue etiquetado como el "Rolls-Royce de los sistemas portátiles". Por otro lado, la capacidad de ejecutar el 
mismo software que su contraparte de consola significaba que no era necesario comprar software adicional 
específico del sistema portátil si ya se poseía el consola, lo que resulta en un ahorro de costos (a menudo sustancial). 


La pantalla tiene un tamaño de 66 mm (2,6 pulgadas), el mismo que el Game Boy original. Puede mostrar 64 sprites a 
la vez, 16 por línea de escaneo, en hasta 481 colores de una paleta de 512. Tiene 8 kilobytes de RAM y ejecuta una 
CPU HuC6280 a 1,79 o 7,16 MHz, igual que TurboGrafx-16. 


El TurboExpress tenía una pantalla retroiluminada. El líder del mercado de dispositivos portátiles Nintendo no tenía 
un dispositivo portátil retroiluminado hasta el lanzamiento de Game Boy Light en 1998. La distribución de su teclado 
es similar a la de la Game Boy original, con la adición única de dos "interruptores turbo", que activan dos niveles de 
reactivación del botón del controlador de alta velocidad para ayudar al jugador. 


Debido a un problema con condensadores defectuosos (un problema que afectó a toda la industria a principios de la 
década de 1990), la falla de sonido es un problema frecuente con el TurboExpress, a veces incluso en sistemas 
nuevos. La pantalla utilizada en el TurboExpress fue otra fuente de problemas aunque era lo último en tecnología 
cuando se lanzó, la tecnología LCD utilizada era todavía bastante nueva y la tasa de falla de píxeles era muy alta. Los 
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sistemas TurboExpress nuevos a menudo tenían varios píxeles defectuosos. El texto también era difícil o imposible de 
leer. En determinadas circunstancias, ya que muchas veces las fuentes se escribieron para verse en una pantalla de 
televisión, no en una pequeña pantalla LCD. Como resultado, ciertos juegos de rol y aventuras pueden ser difíciles de 
jugar en la unidad. 


El TurboExpress reproduce los mismos cartuchos de juego que la consola doméstica TurboGrafx-16. Algunas HuCards 
TurboGrafx-16 guardan los datos del juego en la memoria interna de la unidad TurboGrafx-CD, TurboDuo o 
TurboBooster Plus (un periférico para el TG- 16 consola). El TurboExpress carece de esta memoria interna y, como 
resultado, no es capaz de guardar de esta manera. La mayoría de los juegos proporcionan un mecanismo de 
guardado de contraseña como alternativa. 


PC Engine GT 


La duración de la batería es de aproximadamente tres horas para 6 baterías AA. Esto también es un problema para 
otras computadoras de mano en color y con retroiluminación o iluminación lateral de la época, como Game Gear con 
5 a 6 horas, Sega Nomad con 2 a 3 horas y el Atari Lynx con más de 4 horas. La Game Boy de Nintendo tenía una vida 
útil de 12 a 40 horas con 4 baterías AA. 


Computer Gaming World comparó favorablemente TurboExpress con Game Boy, pero afirmó que la computadora de 
mano NEC "consume energía como loca... casi obligando a los jugadores a comprar inmediatamente un adaptador de 
CA". Sin embargo, la revista elogió su compatibilidad con los juegos TurboGrafx y concluyó: "Ver esta máquina en 
acción es enamorarse de ella". 


Entertainment Weekly elogió la nueva arquitectura informática de 16 bits del sistema y los gráficos de los juegos, 
pero advirtió que la pantalla pequeña es una degradación para aquellos acostumbrados a jugar en una pantalla 
grande. 


TurboDuo 


TurboDuo (más tarde rebautizada simplemente como Duo) es una consola 
de videojuegos de cuarta generación para el mercado norteamericano. La 
TurboDuo se comercializó de prueba en Los Ángeles en octubre de 1992, 
antes de su lanzamiento a nivel nacional. Mayo de 1993. Es la versión 


norteamericana de la consola de juegos japonesa PC Engine Duo que se 
lanzó en septiembre de 1991. 


En los Estados Unidos, TurboDuo fue comercializado por Turbo Technologies, Inc. (o TTI) de Los Ángeles, una 
empresa conjunta de NEC Home Electronics y Hudson Soft. Se estableció para comercializar las consolas NEC en 
América del Norte después del fracaso de NEC Home Electronics USA comercializar eficazmente la plataforma. 


El TurboDuo integra las capacidades del TurboGrafx-16 y su unidad de CD-ROM (el TurboGrafx-CD) en una sola 
unidad rediseñada con un BIOS actualizado y 192 KB de RAM adicional. TTI también ofrece la tarjeta Super System 
mediante pedido por correo que proporcionó el TurboGrafx-CD original con la actualización de RAM de 192 KB. 


El aumento de RAM y la actualización del BIOS brindan compatibilidad al TurboDuo y PC Engine Duo con todos los 
títulos CD-ROM? y Super CD-ROM? (japoneses y norteamericanos). Al igual que el TurboGrafx-CD, el TurboDuo puede 
leer Compact Disc Digital Audio y CD+G. Sin embargo, el TurboDuo no puede leer PC Engine HuCards sin 
modificaciones o un adaptador. Con un adaptador HuCard y una Arcade Card Duo, el TurboDuo también puede leer 
juegos Arcade CD-ROM? (que se vendieron solo en Japón). 
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Cuando PC Engine Duo se lanzó en Japón el 21 de septiembre de 1991, se vendió por 59.800 yenes. El producto 
obtuvo un premio Good Design. 


Ñ 


La versión japonesa 


ea 


Posteriormente, NEC revisó el diseño de la consola para reducir tanto los costos de fabricación como el precio de 
venta. Esta nueva versión, la PC Engine Duo R (PC Engine Duo-R, PI Shi Enjin Duo Aru), salió al mercado el 25 de 
marzo de 1993 con un precio minorista de 39.800 yenes. El Duo R omite el conector telefónico de 3,5 mm para 
auriculares y el interruptor de bloqueo para la tapa de la unidad de CD-ROM de carga superior del Duo R tiene una 
forma diferente. 


NEC lanzó su variación final de PC Engine Duo el 25 de junio de 1994. El PC Engine Duo RX (PC Engine Duo-RX, PI Shi 
Enjin Duo Aru Ekkusu) tiene una carcasa más azul y se incluye con el Arcade Pad 6, un controlador de seis botones, 
en lugar del controlador Turbo Pad estándar. 


PC-FX 


La PC-FX es una consola de videojuegos doméstica de 32 bits que fue lanzada 
en 1994 y descontinuada en febrero de 1998, como la última consola de 
videojuegos doméstica de NEC basada en la CPU y el CD NEC V810-ROM, 
estaba pensado como el sucesor de PC Engine (conocido en el extranjero 
como TurboGrafx-16). A diferencia de su predecesor, el PC-FX solo se lanzó en 
Japón. 


Su factor de forma es como el de una PC de torre, destinada a ser igualmente 
actualizable. La PC-FX no era competitiva con sus pares de quinta generación 
debido a la falta de un chip de gráficos basado en polígonos 3D, su alto precio 
y el soporte limitado de los desarrolladores, y se considera un fracaso 


comercial. 


En 1987, NEC se asoció con el editor de juegos Hudson Soft para crear PC Engine, lanzado internacionalmente como 
TurboGrafx-16. El PC Engine tuvo éxito en Japón, pero el TG-16 tuvo problemas en los mercados extranjeros. 


El éxito de PC Engine creó una fuerte relación entre NEC y Hudson, quienes comenzaron a trabajar en un verdadero 
sucesor (a diferencia del SuperGrafx, un PC Engine actualizado que se había lanzado el año anterior con bajas ventas 
y ya estaba descontinuado) tan pronto como en 1990. Las empresas diseñaron un prototipo de sistema conocido 
como "Tetsujin" ("Iron Man"), una consola de 32 bits con reproducción de vídeo en pantalla completa, 2 megabytes 
de RAM y CD-ROM se basó en su experiencia previa con la electrónica, y Hudson proporcionó el chipset y los 
coprocesadores personalizados necesarios. El prototipo se anunció en 1992 y se presentó a las empresas que 
expresaron interés para demostrar las capacidades del sistema, Hudson creó una versión de Star. Soldado mostrando 
objetos 3D sobre fondos pre-renderizados. Cuando esta presentación obtuvo un apoyo considerable, NEC y Hudson 
comenzaron a avanzar con el proyecto. 


Originalmente, Tetsujin iba a ser lanzado en 1992, pero la falta de juegos completos hizo que la fecha de lanzamiento 
se retrasara hasta principios de 1993, fecha que también se omitió. Las publicaciones especularon que el éxito 
continuo de PC Engine en el mercado hizo que NEC y Hudson se mostraran reacios a lanzarlo como una plataforma 
exitosa. El lanzamiento de consolas tecnológicamente superiores a finales de 1993, como Atari Jaguar y 3DO 
Interactive Multiplayer, hizo que el hardware de Tetsujin pareciera más anticuado en comparación. Si bien NEC y 
Hudson sabían que la tecnología del sistema no era impresionante, las limitaciones de tiempo les impidieron diseñar 
uno nuevo desde cero. Se asemeja a una torre de PC con ranuras que permitieron que futuros módulos aumentaran 
sus capacidades. Se cambió muy poco del hardware en sí con respecto al prototipo de Tetsujin, aunque se actualizó a 
una nueva CPU RISC V-810 de 32 bits. El sistema pasó a llamarse PC-FX, la "PC" se cree que es un guiño a la marca PC 
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Engine. Inusual para una consola de quinta generación, la PC-FX no tiene un procesador de gráficos poligonales. El 
razonamiento de NEC para esto fue que los procesadores poligonales de la época tenían una potencia relativamente 
baja, lo que daba como resultado figuras con una apariencia de bloques, y que sería mejor para los juegos usar 
gráficos poligonales pre-renderizados en su lugar. 


El PC-FX se anunció a finales de 1993 y se exhibió en el Tokyo Toy Show de 1994 en junio. Presentado junto con 
varios sistemas de la competencia: PlayStation, Sega Saturn, Neo Geo CD y Bandai Playdia, su diseño de torre para PC 
fue recibido con burlas por parte de los comentaristas. Hudson demostró FX Fighter, un videojuego de lucha de 
movimiento completo creado en respuesta a Virtua Fighter de Sega, para mostrar las capacidades del sistema. Sus 
imágenes poligonales de tonos suaves fueron recibidas con elogios de las publicaciones. El público objetivo del 
sistema era aproximadamente cinco años mayor que el de PC Engine, con la esperanza de que los fanáticos de PC 
Engine se acercaran a la consola sucesora en Japón el 23 de diciembre de 1994 a un precio de 49.800 yenes. En una 
entrevista aproximadamente un año antes del lanzamiento del sistema, un representante afirmó que NEC 
prácticamente había descartado un lanzamiento fuera de Japón y concluyó que lo más probable es que se vendería 
mal en el extranjero debido a ello a su alto precio. 


Un PC-FX GA para el C-BUS 


El PC-FX se suspendió a principios de 1998 y se vendieron sólo 400.000 unidades. 


El PC-FX utiliza CD-ROM como medio de almacenamiento, a raíz de la expansión lanzada para su predecesor basado 
en HuCard. El controlador de juego es prácticamente idéntico a un controlador DUO-RX, pero los interruptores de 
disparo rápido han sido reemplazados por el modo A/. Los interruptores B incluyen un mouse PC-FX, que es 
compatible con juegos de estrategia como Farland Story FX y Power DoLLS FX. 


El PC-FX utiliza los chips gráficos HuC6270 y HuC6271 y es capaz de descomprimir 30 imágenes JPEG por segundo 
mientras reproduce audio grabado digitalmente, esencialmente una forma de Motion JPEG. Calidad de vídeo 
superior a todas las demás consolas de quinta generación. 


El factor de forma similar a una computadora de la PC-FX era inusual para las consolas en ese momento. Se mantiene 
erguido como una computadora de torre, mientras que otras consolas contemporáneas están planas y tiene tres 
puertos de expansión. Al igual que la 3DO, cuenta con una fuente de alimentación incorporada. 


El PC-FX incluye una placa base de 32 bits de la serie HU 62, un chip LSI y una CPU RISC V-810 de 32 bits. El sistema 
puede mostrar 16,77 millones de colores (la misma cantidad que la PlayStation). 


Inusual para una consola de quinta generación, la PC-FX no tiene un procesador de gráficos poligonales. El 
razonamiento de NEC para esto fue que los procesadores poligonales de la época tenían una potencia relativamente 
baja, lo que daba como resultado figuras con una apariencia de bloques y que sería mejor que los juegos usaran 
gráficos poligonales prerenderizados. 


NEC también lanzó el PC-FX GA ("acelerador de juegos") para computadoras PC-9800 y DOS/V. La versión PC-9800 es 
una combinación de dos tarjetas, mientras que la variante DOS/V utiliza una sola tarjeta ISA integra un chipset 3D 
adicional (Kubota/Hudson HuC6273) sobre el PC-FX normal. FX GA emite a través de una conexión de video separada 
en lugar de desde la propia interfaz de la PC. Esto hace que el uso de la tarjeta sea algo engorroso, ya que los juegos 
aún se inician usando el indicador de DOS y, por lo tanto, requieren el uso de un segundo monitor o un conmutador 
de entrada. El precio relativamente alto de la tarjeta, junto con el estado del PC-FX en sí, hizo que la tarjeta se 
vendiera mal, incluso por debajo de las ventas de la unidad PC-FX dedicada. Desde entonces, la tarjeta se ha vuelto 
muy buscada por las PC antiguas, coleccionistas de hardware debido a su escasez. 
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Poco después del lanzamiento de PC-FX, Famitsu otorgó a la consola un 18 sobre 40, un punto menos que la 
puntuación que le dio a PlayStation. Un escritor de Ultimate Future Games en abril de 1995 dijo que PC-FX tenía un 
hardware impresionantemente competitivo, pero su biblioteca de juegos dependía en gran medida de la animación 
sobre el juego, por lo que los lectores "no deberían esperar mucho todavía". Los escritores de Game Criticism creían 
que el sistema tenía problemas por una línea de software débil y una falta de innovación y creatividad por parte de 
NEC, y sirvió como una continuación inadecuada e inferior de PC Engine. 


SNK 


SNK Corporation (SNK Co., Ltd., Kabushiki-gaisha Esu Enu Ké) es una 
empresa japonesa de hardware y software de videojuegos. La empresa fue 
fundada en 1978 como Shin Nihon Kikaku de Eikichi Kawasaki. En 1981, el 
nombre se acortó informalmente a SNK Corporation, que se convirtió en el 
nombre oficial de la empresa en 1986. 


SNK es conocida por la creación de la familia Neo Geo de consolas de juegos arcade, domésticas y portátiles en 1990. 
La línea Neo Geo se detuvo en 2001 porque los problemas financieros obligaron a SNK Corporation a cerrar ese 
mismo año, anticipando el fin de la empresa, Kawasaki estableció Playmore Corporation en 2001, que adquirió toda 
la propiedad intelectual de SNK Corporation. En 2003, Playmore Corporation pasó a llamarse SNK Playmore 
Corporation. En 2016, SNK eliminó el nombre Playmore de su logotipo y reintrodujo su antiguo eslogan "The Future 
Is Now", cambiando oficialmente su nombre corporativo nuevamente a SNK. 


Tradicionalmente, SNK operaba principalmente como desarrollador, editor y fabricante de hardware de videojuegos 
con un enfoque en juegos arcade; sin embargo, se aventuró en el desarrollo de juegos para consolas y PC. En 2004, 
SNK comenzó a fabricar máquinas pachislot, pero la empresa se retiró del negocio en 2015. En 2009, la compañía 
ingresó al desarrollo de juegos móviles. Las franquicias clásicas de SNK incluyen Aggressors of Dark Kombat, Art of 
Fighting, Fatal Fury, King of the Monsters, Metal Slug, Samurai Shodown, The King of Fighters, The Last Blade. 
Twinkle Star Sprites y héroes mundiales. 


Neo-Geo 


Neo Geo, estilizado como NEO+GEO y también escrito como NEOGEO, 
es una placa base de sistema arcade basada en cartuchos ROM y una 
consola de videojuegos doméstica de cuarta generación lanzada el 26 
de abril de 1990 por la empresa japonesa de juegos SNK Corporation 
fue el primer sistema de la familia Neo Geo de SNK. 


Neo Geo se lanzó originalmente como la máquina arcade que funciona con monedas Multi 
Video System (MVS). Con sus juegos almacenados en cartuchos autónomos, un gabinete de 
juego se puede cambiar fácilmente a un título de juego diferente intercambiando el cartucho 
del juego y la ilustración del gabinete. El MVS ofrece a los propietarios la posibilidad de colocar 
hasta seis cartuchos diferentes en un solo gabinete. Esta característica única fue una 
consideración económica clave para los operadores con espacio limitado, además de ahorrar 
dinero a largo plazo. 


También se hizo una versión para consola doméstica, llamada Advanced Entertainment System 
(AES). Originalmente se lanzó únicamente como una consola de alquiler para tiendas de 


videojuegos en Japón llamada Neo Geo Rental System, y sus altos costos de fabricación hicieron que SNK no la 
lanzara. Venta minorista. Esto luego se revirtió debido a la alta demanda y se lanzó al por menor como una consola 
de lujo. Ajustada a la inflación, fue la consola de videojuegos doméstica más cara jamás lanzada, con un costo de 
649,99 dólares (equivalente a 1.454 dólares en 2023). El AES tenía hardware idéntico al MVS, lo que permitía a los 
usuarios domésticos jugar exactamente como lo hacían en las salas de juegos. 


El Neo Geo se comercializó como el primer sistema de 24 bits; su CPU es en realidad una 68000 de 16/32 bits con un 
coprocesador Z80 de 8 bits, mientras que su chipset GPU tiene un bus de datos gráficos de 24 bits cuando se lanzó, 
más potente que cualquier consola de videojuegos en ese momento, y muchos sistemas arcade como el CPS de su 
rival Capcom, que no lo superó hasta el CP System ll en 1993. 
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El Neo Geo MVS fue un éxito durante la década de 1990 debido al bajo costo del gabinete, las múltiples ranuras para 
cartuchos y el tamaño compacto. Se lanzaron varias series de videojuegos exitosas para la plataforma, como Fatal 
Fury, Art of Fighting, Samurai Shodown y World Heroes, The King of Fighters y Metal Slug. El AES tenía un nicho de 
mercado en Japón, aunque las ventas fueron muy bajas en los EE.UU. debido al alto precio tanto del hardware como 
del software, pero desde entonces se ha ganado el calificativo de culto. La producción de hardware de Neo Geo, 
considerada un objeto de colección, duró siete años y se suspendió en 1997, mientras que la producción de software 
de juegos duró hasta 2004, lo que convirtió a Neo Geo en el sistema arcade con soporte más largo de todos los 
tiempos el Neo Geo CD y el arcade MVS por el Hyper Neo Geo 64. El Neo Geo AES y el Neo Geo CD han vendido 
980.000 unidades combinadas en todo el mundo hasta marzo de 1997, Se han enviado un millón de unidades Neo 
Geo MVS en todo el mundo hasta el momento Abril de 1997. 


La Neo Geo A tienen grandes controladores de estilo arcade 


El hardware Neo Geo fue una evolución de una plataforma arcade SNK/Alpha Denshi M68000 más antigua que se 
usó en Time Soldiers en 1987, y se desarrolló aún más en la plataforma de hardware SNK M68000 como se usó en 
P.O.W.: Prisoners of War en 1988. A diferencia de otros juegos arcade populares hardware de la época, SNK/Alpha 
Denshi usaba tiras de sprites en lugar de los fondos más comunes basados en mapas de mosaicos. El hardware Neo 
Geo fue desarrollado esencialmente por Eiji Fukatsu de Alpha Denshi, agregando hardware de sprites mediante el 
uso de tablas de escala almacenadas en ROM, así como soporte para una cantidad mucho mayor de datos en 
cartuchos y mejor hardware de sonido. Las especificaciones de hardware del sistema se finalizaron en diciembre de 
1989. 


Takashi Nishiyama dejó Capcom, donde había creado el juego de lucha Street Fighter (1987), para unirse a SNK 
después de que lo invitaran a unirse a la empresa. Allí estuvo involucrado en el desarrollo de Neo Geo utiliza 
cartuchos ROM como una consola de juegos y también propuso una versión del sistema para consola doméstica. Sus 
razones para estas propuestas fueron abaratar el sistema para mercados como China, Hong Kong, Taiwán, el sudeste 
asiático, América Central y América del Sur, donde era difícil vender juegos de arcade debido a la piratería. 
Nishiyama también creó la franquicia de juegos de lucha Fatal Fury, como sucesor espiritual del Street Fighter 
original. También trabajó en las franquicias de juegos de lucha Art of Fighting y The King of Fighters, así como la serie 
de videojuegos Run and Gun Metal Slug. 


El Neo Geo fue anunciado y demostrado el 31 de enero de 1990 en Osaka, Japón. SNK mostró varios juegos de Neo 
Geo en la feria del Sindicato de Operadores de Máquinas de Entretenimiento (AOU) de Japón en febrero de 1990, 
incluido NAM. Señor Mago, Estrella del Béisbol Profesional, Mejor Jugador de Golf y Héroe de la Equitación. El Neo 
Geo hizo su debut en el extranjero en la American Coin Machine Exposition (ACME) de Chicago en marzo de 1990, 
con varios juegos demostrados. El sistema fue lanzado en Japón el 26 de abril de 1990. Inicialmente, el sistema 
doméstico AES sólo estaba disponible para alquiler a establecimientos comerciales, como cadenas de hoteles, bares 
y restaurantes. La respuesta indicó que algunos jugadores estaban dispuestos a comprar una consola de 650 dólares, 
SNK amplió las ventas y el marketing al mercado de consolas domésticas en 1991. 


Los gráficos y el sonido de Neo Geo son muy superiores a otras consolas domésticas contemporáneas, computadoras 
(como la X68000) e incluso algunos sistemas arcade. A diferencia de los sistemas anteriores, Neo Geo AES estaba 
destinado a reproducir la misma calidad del juego que el sistema arcade MVS. El MVS era una de las unidades arcade 
más potentes de la época, lo que permitía cargar la ROM del juego desde cartuchos intercambiables en lugar de 
utilizar gabinetes de hardware personalizados y dedicados para cada juego. 


En los Estados Unidos, se planeó que el precio de debut de la consola fuera de 599 dólares e incluía dos 
controladores de joystick y un juego: Baseball Stars Professional o NAM-1975. Sin embargo, el precio aumentó y su 
lanzamiento en Estados Unidos debutó como Gold System en EE.UU. 649,99 dólares (equivalente a 1454 dólares en 
2023). Más tarde, el Gold System se incluyó con Magician Lord y Fatal Fury. El paquete Silver System, lanzado a 
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399,99 dólares, incluía un controlador de joystick y ningún juego incluido. A partir de 200 dólares, el precio era el 
doble o el cuádruple de la competencia, la consola y sus juegos sólo eran accesibles para un nicho de mercado. Sin 
embargo, su total compatibilidad significaba que no se gastaba dinero adicional en la portabilidad o marketing de la 
consola. AES, ya que el éxito de MVS fue alimentar automáticamente a AES, haciendo que la consola fuera rentable 
para SNK. 


Dentro de una máquina arcade Neo Geo de cuatro cartuchos 


En enero de 1991, Romstar lanzó una versión en kit de conversión arcade de Neo Geo en los Estados Unidos, que 
permitía la conversión de una máquina recreativa en un sistema Neo Geo. El mismo mes, la versión para consola 
doméstica Neo Geo llegó a Norteamérica el debut en el Consumer Electronics Show (CES) también anunció que 
generalmente habría una brecha de aproximadamente seis meses entre los lanzamientos arcade y domésticos de los 
juegos Neo Geo. 


Cuando los gráficos 3D en tiempo real se convirtieron en la norma en la industria de las salas de juegos, el hardware 
2D de Neo Geo no pudo hacer lo mismo. A pesar de esto, los juegos de arcade de Neo Geo mantuvieron su 
rentabilidad hasta mediados de la década de 1990, y el sistema fue uno de los tres ganadores de los premios 
Diamond de la American Amusement Machine Association (que se basan estrictamente en los logros de ventas). SNK 
desarrolló una nueva consola doméstica en 1994, llamada Neo Geo CD. En 1997 también se fabricó un nuevo sistema 
arcade, llamado Hyper Neo Geo 64. Sin embargo, estos dos sistemas tenían poca popularidad y sólo unos pocos 
juegos. 


Placa base 


Si bien dejó de fabricar consolas domésticas a fines de 1997, SNK continuó creando software para el Neo Geo 2D 
original. A pesar de ser muy antiguo al final de la década, Neo Geo continuó obteniendo lanzamientos populares, 
como el aclamado por la crítica The King of. Fighters 2002. El último juego oficial de SNK para el sistema Neo Geo, 
Samurai Shodown V Special, se lanzó en 2004, 14 años después de la introducción del sistema. 


El 31 de agosto de 2007, SNK dejó de ofrecer mantenimiento y reparaciones a consolas domésticas, dispositivos 
portátiles y juegos Neo Geo. 


El Neo Geo X, un dispositivo con licencia oficial y una colección de juegos Neo Geo preinstalados, fue lanzado por 
primera vez en 2012 por TOMMO Inc. Después de sólo un año y una tibia recepción debido a su precio y la mala 
calidad de la emulación, en octubre. El 2 de enero de 2013, SNK Playmore rescindió el acuerdo de licencia y exigió el 
cese inmediato de la distribución y venta de todos los productos con licencia. 


Neo Geo MVS fue un éxito comercial mundial tras su lanzamiento en salas de juegos, convirtiéndose en una de las 
máquinas con mayores ganancias en varias salas de juegos en mercados como América del Norte y Australia en 1990. 
En América del Norte, tres juegos de Neo Geo estuvieron más tarde entre ellos los diez kits de conversión de 
software arcade de mayor recaudación en diciembre de 1992: Art of Fighting en el número uno, World Heroes en el 
número dos y King of the Monsters 2 en el número diez. El Neo Geo MVS recibió premios Diamante de la American 
Amusement Machine Association (AAMA) dos años consecutivos, por estar entre las cuatro máquinas recreativas 
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más vendidas en Estados Unidos en 1992 (con Street Fighter Il: Champion Edition, Mortal Kombat y Terminator 2) y 
1993. En 1994, Neo Geo MVS era la placa de circuito impreso (PCB) arcade más vendida en todo el mundo. 


En los premios Gamest de 1990, Neo Geo recibió el premio especial. En los premios AMOA de 1991 celebrados por la 
Asociación de Operadores de Música y Entretenimiento (AMOA), Neo Geo ganó el premio a la "nueva tecnología más 
innovadora". 


En una revisión de 1993, GamePro le dio el visto bueno a Neo Geo. Aunque expresaron varias críticas, señalando que 
el sistema no era tan poderoso como el 3DO que se lanzaría próximamente y tenía pocos lanzamientos que no 
fueran juegos de lucha, en general elogió tanto el hardware como la biblioteca de juegos y recomendó que los 
jugadores que no podían pagar la consola (que todavía tenía un precio de 649,99 dólares) jugaran los juegos en la 
sala de juegos. 


NEOGEO 


Gra POWER 


Cada controlador de joystick mide 280 mm (ancho) x 190 mm (profundidad) x 95 mm (alto) (11 x 8 x 2,5 pulgadas) y 
contiene el mismo diseño de cuatro botones que el gabinete arcade MVS. 


Las máquinas recreativas tienen un sistema de tarjeta de memoria mediante el cual un jugador puede guardar un 
juego para volver a él más tarde y también puede usarse para continuar jugando en la consola doméstica SNK del 
mismo nombre. 


La versión arcade del hardware del videojuego a menudo se conoce como "MVS" o sistema de video múltiple 
(disponible en variaciones de 1, 2, 4 y 6 ranuras, que se diferencian en la cantidad de cartuchos de juego) cargado en 
la máquina en ese momento, con su contraparte de consola denominada "AES", o Sistema de entretenimiento 
avanzado. Las primeras revisiones de la placa base contienen placas hijas, utilizadas para mejorar la claridad de la 
salida de video. 


El hardware MVS y AES puede ejecutar código de máquina idéntico. Los propietarios pueden mover EPROM de un 
tipo a otro y el juego seguirá ejecutándose. Los detalles del programa para las opciones de juego MVS y AES están 
contenidos en cada ROM del juego, ya sea el cartucho. Diseñado para uso doméstico o arcade. Sin embargo, los 
cartuchos arcade y domésticos tienen una configuración de pines diferente. Fueron diseñados de esta manera para 
evitar que los operadores de arcade compren los carros domésticos más baratos y luego los usen en algunos juegos 
de versión doméstica del juego se puede desbloquear ingresando un código especial. 


La especificación original para el tamaño de la ROM es de hasta 330 megabits, por lo que el sistema muestra "Max 
330 Mega Pro-Gear Spec" al inicio. Si bien no se requirieron avances técnicos para lograrlo, le siguieron algunos 
juegos de más de 100 megabits, como Top Hunter esta pantalla mostrando una animación que proclama "¡El choque 
de 100 megas!". La especificación de tamaño de ROM original se mejoró posteriormente en los cartuchos con 
tecnología de memoria de conmutación de banco, aumentando el tamaño máximo del cartucho a alrededor de 716 
megabits. Estos nuevos cartuchos también hacen que el sistema muestre "Giga Power Pro-Gear Spec" al inicio o 
durante el modo de atracción, lo que indica esta mejora. 


Neo Geo es la primera consola de juegos doméstica que cuenta con una tarjeta de memoria extraíble para juegos 
guardados. 


El servicio de suscripción GameTap incluye un emulador de Neo Geo y una pequeña biblioteca de juegos de Neo Geo. 
En 2007, Nintendo anunció que los juegos de Neo Geo aparecerían en la consola virtual de Wii, comenzando con 
Fatal. Los juegos Fury: King of Fighters, Art of Fighting, The King of Fighters '94 y World Heroes se lanzaron a través 
de Xbox Live Arcade y PlayStation Network (para PlayStation 3/PlayStation Network, el servicio se llamó NEOGEO 
Station) incluidos Fatal Fury Special, Samurai Shodown !l, Metal Slug 3, Garou: Mark of the Wolves y The King of 
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Fighters '98. Muchos juegos de Neo Geo se lanzaron en PlayStation 4, Xbox One, Windows y Nintendo Switch a 
través de Arcade Archives. 


La actividad casera comenzó después de la discontinuación de la consola, tanto por aficionados no comerciales como 
comercialmente. 


Neo Geo tiene una comunidad de coleccionistas. Debido a las tiradas de producción limitadas que reciben los 
cartuchos entre la considerable biblioteca de arcade disponible, algunos de los juegos más raros de Neo Geo pueden 
venderse por más de 1.000 dólares. El juego más valioso es la versión europea AES de Kizuna Encounter.: Super Tag 
Battle. El mercado de MVS ofrece una alternativa más barata a los costosos y raros cartuchos domésticos, y los kits 
de arcade completos tienen un precio superior. También es posible reproducir los cartuchos de MVS, que 
generalmente cuestan mucho menos el sistema doméstico AES mediante el uso de adaptadores. 


En 2009, Neo Geo ocupó el puesto 19 entre las 25 mejores consolas de videojuegos de todos los tiempos según el 
sitio web de videojuegos IGN. 


Neo Geo Pocket 


La Neo Geo Pocket (NGP) es una consola de juegos portátil monocromática. 
Fue el primer sistema portátil de la compañía y forma parte de la familia Neo 
Geo. Debutó en Japón a finales de 1998 y se vendió principalmente en Japón. 
Hong Kong. El sistema y los cinco juegos en inglés tuvieron una distribución 
limitada en Occidente, donde se podían pedir directamente a SNK USA. 


El Neo Geo Pocket recibió ventas inferiores a las esperadas y fue 
descontinuado en 1999, siendo reemplazado inmediatamente por el Neo 
Geo Pocket Color (NGPC), un dispositivo a todo color que permite al sistema 
competir más fácilmente con la computadora de mano dominante Game Boy Color y que también tuvo un 
lanzamiento en Estados Unidos. Aunque el sistema tuvo una vida corta, se lanzaron algunos juegos importantes en el 
sistema, como Samurai Shodown! y King of Fighters R-1. 


Fue el primer sistema portátil de la compañía y es parte de la familia Neo Geo. Debutó en Japón a finales de 1998 y 
se vendió principalmente en Japón y Hong Kong. El lanzamiento de Neo Geo Pocket estaba previsto para el 22 de 
octubre de 1998 con ocho unidades. El sistema y los cinco juegos en inglés tuvieron una distribución limitada en 
Occidente, donde se podían pedir directamente a SNK USA. 


PErrrr, 


TT a 


Placa base 


El Neo Geo Pocket recibió el premio Good Design en 1998. Recibió ventas inferiores a las esperadas y se suspendió 
en 1999. 


Solo se lanzaron nueve juegos monocromáticos para Neo Geo Pocket antes de su descontinuación. Neo Geo Pocket 
es compatible con 39 títulos de Neo Geo Pocket Color, aunque los juegos para el sistema de color se reproducirán en 
monocromo en un Neo Geo Pocket. NGPC es compatible con versiones anteriores y toda la biblioteca de Neo Geo 
Pocket se puede reproducir en el sistema de color. Después del lanzamiento de NGPC, seis títulos recibieron 
reediciones, actualizadas para incluir color. 


Se puede jugar un juego adicional, una nueva versión del juego arcade SNK de 1979, Yosaku, insertando el juego 
NGPC The King of Fighters: Battle de Paradise en un Neo Geo Pocket. 
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Neo Geo Pocket Color 


La Neo Geo Pocket Color (NGPC) es una consola de juegos portátil en color 
de 16 bits. Es la sucesora de la computadora de mano monocromática Neo 
Geo Pocket de SNK que se lanzó en 1998 en Japón, siendo Color 
completamente. El Neo Geo Pocket Color fue lanzado el 19 de marzo de 
1999 en Japón, el 6 de agosto de 1999 en Norteamérica y el 1 de octubre de 
1999 en Europa, ingresando a mercados todos dominados por Nintendo, 
compitiendo con Game Boy Color de Nintendo. 


Después de un buen comienzo de ventas tanto en EE.UU. como en Japón 
con 14 títulos de lanzamiento (un récord en ese momento), un posterior bajo soporte minorista en EE.UU., falta de 
comunicación con desarrolladores externos por parte de la administración estadounidense de SNK, la popularidad de 
la franquicia Pokémon de Nintendo y la anticipación del Game Boy Advance de 32 bits, y la fuerte competencia de 
WonderSwan de Bandai en Japón, llevaron a una caída de las ventas en ambas regiones. 


Mientras tanto, SNK había estado en problemas financieros durante al menos un año; la compañía pronto colapsó y 
fue comprada por el fabricante estadounidense de pachinko Aruze en enero de 2000. Sin embargo, Aruze no apoyó 
lo suficiente el negocio de videojuegos de SNK, lo que llevó al lanzamiento original de SNK. El fundador y varios otros 
empleados se marcharon para formar una nueva empresa, BrezzaSoft. Finalmente, el 13 de junio de 2000, Aruze 
decidió abandonar los mercados de América del Norte y Europa, lo que marcó el final de las operaciones mundiales 
de SNK y la discontinuación de Neo. Hardware y software Geo allí. Sin embargo, la Neo Geo Pocket Color (y otros 
productos SNK/Neo Geo) duró hasta 2001 en Japón. Fue la última consola de videojuegos de SNK, ya que la 
compañía quebró el 30 de octubre de 2001. 


Una variante azul translúcida, solo para Japón 


A pesar de su fracaso financiero, Neo Geo Pocket Color ha sido considerado un sistema influyente. Se lanzaron 
muchos juegos muy aclamados para el sistema, como SNK vs. Capcom: The Match of the Millennium, King of Fighters 
R-2 y otros títulos arcade de calidad derivados de MVS y AES de SNK. La duración de la batería de varias horas 
también fue bien recibida. 


La versión estadounidense de Neo Geo Pocket Color tuvo un lanzamiento exclusivo en el sitio web eToys en 1999. 
eToys también vendió los títulos de lanzamiento inicial en estuches de plástico con cierre a presión. El sistema 
debutó en los Estados Unidos con seis títulos de lanzamiento (veinte prometidos al final del año) y un precio 
minorista de 69,95 dólares. Estaban disponibles seis colores de unidad diferentes: Azul Camuflaje, Negro Carbón, 
Blanco Cristal, Azul Platino, Plata Platino y Azul Piedra. En sus primeros dos meses, el NGPC vendió exitosamente 
25.000 unidades. 


Antes de la adquisición de SNK por parte de Aruze, Neo Geo Pocket Color se anunciaba en la televisión 
estadounidense y se vendían unidades en todo el país en Wal-Mart, Best Buy, Toys "R" Us y otras importantes 
cadenas minoristas para la temporada navideña. En 1999, SNK gastó 4 millones de dólares en anuncios de televisión 
que se transmitieron en canales como MTV, Comedy Central, Cartoon Network y Nickelodeon. 


En mayo de 2000, NGPC tenía una participación de mercado del 2% en el mercado de consolas portátiles de EE.UU.; 
aunque pequeña en comparación con Game Boy y Game Boy Color, fue suficiente para generar ganancias para SNK 
USA. 


Siguiendo el modelo de su predecesor, el diseño Neo Geo Pocket Color tiene dos botones frontales en el lado 
derecho del sistema y un D-pad digital con microconmutadores de ocho direcciones en el izquierdo. Está diseñado 
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horizontalmente como el Game Gear, a diferencia de él. Además de la configuración vertical de Game Boy y el 
híbrido de ambos de WonderSwan, actualizado desde Neo Geo Pocket, tiene una pantalla a color en el medio. 


Al igual que Game Boy y sus sucesores, Game Boy Color y Game Boy Advance, Neo Geo Pocket Color no tiene una 
pantalla retroiluminada y los juegos solo se pueden jugar en un área bien iluminada, como Game.com. Antes, el Neo 
Geo Pocket Color usa una batería CR2032 para retener la memoria de respaldo y mantener el reloj activo, así como 
las baterías AA habituales para alimentar el sistema durante el uso. El Neo Geo Pocket Color no tiene bloqueo 
regional. 


Placa base 


El sistema tiene una configuración de idioma incorporada y los juegos muestran texto en el idioma seleccionado 
(siempre que el cartucho admita ese idioma. Otras configuraciones incluyen la hora y la fecha, y el sistema puede 
proporcionar horóscopos personalizados cuando se ingresa la fecha de nacimiento). 


Había cables disponibles para vincular múltiples sistemas, así como un cable para conectar el NGPC y el Dreamcast, 
como parte de una asociación entre SNK y Sega. Los juegos que incluían esta opción incluyen King of Fighters R-2 
(enlaces con King of Fighters 99 Dream Match y King of Fighters Evolution); SNK vs. Capcom: Match of the 
Millennium (vínculos con Capcom vs. SNK) vs. Capcom: Card Fighters Clash (vínculos con King of Fighters Evolution): 
Card Fighters 2 Clash Expand Edition (enlaces con Capcom vs SNK) y Cool Cool Jam. 


SNK vendió más de 25.000 sistemas Neo Geo Pocket Color en Japón y más de 100.000 en Europa a finales de 1999. 
En mayo de 2000, Neo Geo Pocket Color conservaba una participación de mercado del 2% en el mercado de 
dispositivos portátiles de América del Norte; en comparación con Game Boy Color de Nintendo, fue suficiente para 
generar ganancias para SNK America. 


Los comentarios retrospectivos sobre Neo Geo Pocket Color han sido positivos. El escritor de USGamer Jeremy Parish 
lo considera una computadora de mano importante e influyente por ser un "puente tecnológico" entre la era portátil 
de 8 bits y Game Boy Advance, y por su "palanca de clic" habiendo sido utilizado para consolas de videojuegos 
modernas. Elogió la pequeña biblioteca del juego por su calidad y amplia selección de géneros, específicamente 
títulos como SNK vs. Capcom: Card Fighters Clash, Sonic Pocket Adventure, Magical Drop y Pac-Man, y por la calidad 
de construcción del sistema, que es robusta y bien construida. Parish culpó del fracaso comercial del sistema tanto a 
la gran falta de presencia minorista de SNK como a que Aruze adquiriera la empresa en 2000, concluyendo el artículo 
con: "Neo Geo Pocket Color's la vida puede haber sido dolorosamente breve, pero aun así fue memorable para 
quienes la experimentaron, de hecho, quizás aún más por la brevedad del sistema". Ryan Lamble de Den of Geek 
consideró que el Neo Geo Pocket Color era el mejor rival de Game Boy Color de Nintendo por su "brillante" 
biblioteca de juegos, diseño y calidad general. Lamble se mostró sombrío ante la temprana derrota del sistema en el 
mercado portátil, diciendo: "Fue un final prematuro para un sistema que, aunque condenado a permanecer en un 
distante segundo lugar después de Game Boy, podría haber forjado un pequeño gran nicho propio". Damien 
McrFerran de NintendoLife dijo que tanto él como WonderSwan sirvieron como algunos de los "desafiantes más 
interesantes" para Nintendo. Elogió el sistema por su biblioteca de juegos y cajas plegables, capacidades de 
hardware, duración de la batería y legado duradero en sistemas futuros, y escribió: "Al igual que WonderSwan, es 
posible que Neo Geo Pocket Color no haya logrado su objetivo de arrebatarle cuota de mercado de Nintendo, pero 
eso no significa automáticamente que fue un fracaso. Muchos fanáticos argumentarán que la calidad del software 
disponible era muy superior a la de Game Boy Color, y los controles fantásticos, la increíble duración de la batería y 
las excelentes funciones de la PDA y una excelente pantalla se combinan para crear un sistema que todavía es difícil 
de abandonar, incluso hoy en día". 
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Neo Geo CD 


El CD Neo Geo es la segunda consola de videojuegos caseras de la familia 
Neo Geo de SNK, lanzada el 9 de septiembre de 1994, cuatro años después 
de su equivalente basado en cartuchos. Esta es la misma plataforma, 
convertida en el formato de CD más barato que se vende en 49 dólares a 79 
por título, en comparación con los cartuchos de 300 dólares. El sistema tenía 
un precio originalmente de US 399 dólares, o 399 libras. El sistema también 
puede reproducir CD de audio. Las tres versiones del sistema no tienen bloqueo de región, pero son conscientes de 


la región, y algunos juegos mostrarán inglés o japonés dependiendo de la configuración de la región de la consola. El 
CD de Neo Geo se lanzó con una almohadilla de control agrupada en lugar de un joystick como la versión AES. Se 
lanzó un joystick recientemente diseñado junto con el Neo Geo CD, y el sistema era compatible con los controladores 
de los AES. 


El CD de Neo Geo se había encontrado con un éxito limitado debido a que estaba plagado de tiempos de carga lentos 
que podrían variar de 30 a 60 segundos entre las cargas, dependiendo del juego. 


A marzo de 1997, hubo 570.000 unidades de CD Neo Geo vendidas en todo el mundo. 


El CD de Neo Geo se presentó por primera vez en el Tokyo Toy Show de 1994. La consola utiliza la misma 
configuración de CPU que los sistemas NEO Geo basados en Arcade y Cartucho, facilitando las conversiones. SNK 
planeó lanzar versiones de CD Neo Geo de cada juego Neo Geo todavía en las arcadas. 


Se lanzaron tres versiones del Neo Geo CD: 


o Una versión solo de Japón que carga bandeja, conocida coloquialmente como el "cargador frontal" 
o Una versión global de la versión de carga superior, conocida coloquialmente como el "cargador superior" 
o Una unidad de doble velocidad, una versión actualizada de carga más rápida de Japón 


El cargador frontal es el diseño de la consola original, mientras que la versión del cargador superior se desarrolló 
poco antes del lanzamiento de Neo Geo CD como un modelo alternativo más pequeño y barato. 


Aproximadamente un mes después del lanzamiento, SNK informó que habían vendido el envío inicial completo del 
Neo Geo CD de 50.000 unidades. 


Las críticas a los tiempos de carga generalmente largos del sistema comenzaron incluso antes del lanzamiento; Un 
informe en los juegos electrónicos mensualmente sobre la presentación del Neo Geo CD señaló: "En el programa, 
estaban mostrando una demostración de Fatal Fury 2. El prototipo de la máquina que mostraron era de velocidad 
única, y el tiempo de carga era de 14-28 segundos. 


En respuesta a la crítica de los largos tiempos de carga del Neo Geo CD, SNK planeó producir un modelo con una 
unidad de CD-ROM de doble velocidad para América del Norte, en comparación con la unidad de velocidad única de 
los modelos japoneses y europeos. Sin embargo, el sistema se perdió la fecha de lanzamiento planificada de América 
del Norte de octubre de 1995, y aunque SNK se negó a dar una razón específica para la demora, en su anuncio de la 
nueva fecha de lanzamiento de enero de 1996, declararon que habían decidido no usar un unidad de doble 
velocidad. Su división japonesa había producido un número excesivo de unidades de velocidad única y descubrió que 
modificar estas unidades a la doble velocidad era más costosa de lo que inicialmente habían pensado, por lo que SNK 
optó por venderlas como estaban, posponiendo la producción de un modelo de doble velocidad hasta que lo habían 
hecho. Se vendió el stock de unidades de velocidad única. 


El CDZ, solo lanzado en Japón y con una carga de CD más rápida que los modelos anteriores 


El CDZ se lanzó el 29 de diciembre de 1995 como el reemplazo del mercado japonés para los esfuerzos anteriores de 
SNK (el "cargador frontal" y el "cargador superior"). 
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El CDZ solo se vendió oficialmente en Japón durante su producción, sin embargo, sus tiempos de carga más rápidos 
lo convirtieron en una importación deseable para los entusiastas tanto en Europa como en América del Norte. Las 
especificaciones técnicas del sistema son idénticas a los modelos anteriores, excepto que incluye un unidad de doble 
velocidad-ROM, y diferentes circuitos de controlador de CD. 


Al revisar el Neo Geo CD a fines de 1995, Next Generation señaló la reputación de SNK por juegos divertidos, pero 
argumentó que su fracaso para actualizar el sistema Neo Geo con capacidades 3D les impediría producir juegos 
verdaderamente "de vanguardia" y limitar la consola al mismo pequeño seguimiento de culto que el sistema Neo 
Geo AES, aunque con juegos menos costosos. Le dieron 1 1/2 de 5 estrellas. 


El A/V estándar sale en el Neo Geo CD, así como un puerto múltiple para vídeo RGB 


En respuesta a las consultas de lectores sobre el software NEO GEO CD, GamePro informó en una cobertura de 
problemas con fecha de mayo de 1997 que SNK había descontinuado silenciosamente la consola en este momento. 


Neo Geo X 


El Neo Geo X (NGX) es una consola de videojuegos híbrida fabricada por 
Tommo, con licencia de SNK Playmore. La información sobre el Neo Geo X se 
informó por primera vez en enero de 2012 y luego se confirmó en marzo. Es 
el primer sistema NEO GEO que se lanzará desde la interrupción de la marca 
en 2004 y la tercera consola Handheld Neo Geo, después del lanzamiento de 
1999 del color NEO GEO Pocket Color, que fue compatible hasta 2001. 


El Neo Geo X presenta juegos que estaban en el popular hardware original de Neo Geo (The MVS/AES), y viene 
incorporado con 20 juegos Neo Geo originales. Títulos adicionales estaban disponibles en las cartas de juego. 


El sistema se lanzó el 18 de diciembre de 2012 como parte de un paquete llamado "Neo Geo X Gold Limited Edition", 
que incluye una estación de acoplamiento, un palo arcade y una tarjeta de juego adicional. La estación de 
acoplamiento se modela después de la consola Neo Geo AES original y se usa para cargar la computadora de mano y 
conectarla a un televisor. El Stick Arcade es una réplica del Stick Arcade Neo Geo Aes original que se puede usar 
como controlador cuando la computadora de mano está conectada a un TV a través de la estación de acoplamiento. 


Inicialmente, se rumoreaba que el dispositivo se vendía por alrededor de 700 dólares, pero el precio del paquete Neo 
Geo X Gold se reveló que era 199 dólares, mucho menos que la consola original de Neo Geo AES. El paquete se lanzó 
en diciembre de 2012. Una tarjeta de juego Ninja Master se ofreció como un bono con el paquete. 


La computadora de mano por sí misma, sin la estación de acoplamiento y Arcade Stick, tuvo un precio más tarde de 
129,99 dólares para salir en febrero de 2013. Sin embargo, los enlaces en el sitio web oficial al portátil independiente 
se eliminaron posteriormente y las preguntas frecuentes declararon que se requiere la estación de acoplamiento 
para cargar el dispositivo. 


En enero de 2013, SNK Playmore anunció que la fabricación del paquete Gold Limited Edition estaba terminando con 
las últimas unidades que llegaron a los minoristas en abril. Sin embargo, declararon que la computadora de mano 
continuaría siendo fabricada y que los juegos y accesorios adicionales continuarían siendo lanzados. 


El sistema fue distribuido por Tommo en América del Norte y Blaze en Europa. 


El dispositivo incluía una pantalla LCD de 4.3 pulgadas, ranura para tarjeta SD, salida A/V, altavoces estéreo internos 
con un conector para auriculares de 3.5 mm. Se utiliza un puerto micro USB en el sistema para cargar la batería. La 
resolución de 480 x 272 píxeles de la pantalla es la misma que la PlayStation Portable original y está cerca de la 
relación de aspecto 16:9. 


El sistema se lanzó como parte del paquete Gold, que incluye la "Estación Neo Geo X", una réplica de la consola Neo 
Geo AES original que funciona como una estación de carga/acoplamiento con su propio video compuesto y salida 
HDMI junto con una réplica funcional del controlador original de Stick Arcade Neo Geo AES. 
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Los controladores Neo Geo X Arcade Stick se conectan a la estación de acoplamiento a través de dos puertos USB. 
Los controladores originales de Neo Geo AES, los cartuchos de juego y las tarjetas de memoria no son compatibles 
con el Neo Geo X. 


La computadora de mano tiene un pulgar de 8 vías para control direccional, menú y botones de inicio, cuatro 
botones de cara y cuatro botones de hombro: L1, L2, R1, R2. Los botones del hombro se usan para cambiar la 
relación de aspecto de la pantalla y los juegos de pausa. Los botones para ajustar el volumen y el brillo se encuentran 
debajo de la computadora de mano. 


El BIOS de la unidad y los juegos preinstalados se almacenaron inicialmente en una tarjeta Micro SD de 2GB de 
SanDisk interna; Las revisiones de hardware posteriores usan un chip instalado directamente en la placa base. Este 
chip aún no se ha documentado. 


Comparativa de la resolución entre la Neo Geo X y la Neo Geo AES 


Consumer Reports recomendó el sistema para entusiastas de los juegos más antiguos, pero criticó la calidad del 
video del dispositivo en los televisores modernos. T3 comentó que la réplica de la estación de acoplamiento de AES e 
incluyó el joystick agregado al "encanto retro general" del paquete de oro, pero la computadora de mano por sí sola 
podría no valer el dinero, ya que los juegos Neo Geo ahora son fácilmente jugables a través de otros medios. 


Damien McrFerran, que escribió para Eurogamer, reaccionó positivamente a la calidad del gamepad y los botones de 
la cara del portátil. También felicitó detalles como el empaque de la unidad, que permaneció fiel a los AES originales. 
Sin embargo, criticó la calidad de la exhibición, llamándola "lavada" y escribiendo que la escala hizo que los juegos se 
vean "confusos y mal definidos". También criticó la calidad de imagen de las salidas en la estación de acoplamiento, 
llamando a la salida HDMI "fangosa" y comentó que la salida compuesta sufrió sangrado de color y un efecto novato. 
McFerran también lamentó que los juegos se distribuían exclusivamente en medios físicos en lugar de ser 
descargables a través de Wi-Fi o mediante una conexión a una PC. Además, mencionó que los juegos emulados eran 
propensos a detectar problemas de desgarro y audio. Concluyendo que no valía la pena el precio premium, escribió 
"Esta es una consola que se ha creado con las intenciones correctas, pero la ejecución carece lamentablemente". 


Epoch Co. 


Epoch Co., Ltd. es una compañía japonesa de juegos de juguetes y computadoras 
fundada en 1958 mejor conocida por fabricar juegos de Batcode Battler y Doraemon, 
AquaBeads y la serie Sylvanian Families of Toys. Su actual presidente representativo es 


Michihiro Maeda. EPOCH 
También hicieron el primer sistema de videojuego de consola programable de Japón, 


The Cassette Vision, en 1981. 


Fundada en mayo de 1958 por Maeda Taketora y otros tres en Tokyo con 1 millón de 
yenes, Maeda Taketora se convierte en presidente, once meses después, había 
aumentado su capital a 2,5 millones de yenes. Epoch participó en la primera feria internacional de juguetes 
japoneses en 1962. Se mudó a su sede a su ubicación actual en Tokyo en 1963. Después de 20 años de su fundación 
en 1978, Epoch había aumentado a 200 millones de yenes, 200 veces el costo de inicio original. También tenía una 
oficina de los Estados Unidos, que vendía versiones en inglés importadas de sus productos. En septiembre de 2001 


fundó una rama internacional. Adquirió juegos internacionales de los Estados Unidos en 2008. Es más famoso por sus 
producciones de juguetes y videojuegos Doraemon y Sylvanian Families. 
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Videoconsolas 


TV Tennis Electrotennis (1975) 

TV Game System 10 (1977) 

TV Baseball (1978) 

Cassette TV Game (1979) 

TV Vader (1980) 

Cassette Vision (Julio 30, 1981) 
Cassette Vision Jr. (1983) 

Super Cassette Vision (Julio 17, 1984) 
Epoch Game Pocket Computer (1984) 
SCV Lady's Set (1985) 

Barcode Battler (Marzo 1991) 


O 0 00. 00000000 


Pioneer 


Pioneer Corporation es una corporación multinacional con sede en Tokyo, que se conoce en productos de 
entretenimiento digital. La compañía fue fundada por Nozomu Matsumoto el 1 de enero de 1938 en Tokyo como un 
taller de reparación de radio y altavoces. Su actual presidente es Shiro Yahara. 


Pioneer desempeñó un papel en el desarrollo de la televisión por cable interactiva, el reproductor de LaserDisc, el 
primer reproductor de disco compacto automotriz, el primer estéreo de automóvil facial desmontable, la tecnología 
Supertuner, la grabación de DVD y DVD, el primer receptor AV con Dolby Digital, Pantalla de plasma (con los últimos 
2 años de modelos de plasma son calificados como Kuro, elogiados por sus niveles negros excepcionales) y la pantalla 
LED orgánica (OLED). La compañía trabaja con tecnología óptica de disco y pantalla y productos de software y 
también es un fabricante. BMW, Volkswagen Group y Daimler AG de Alemania adquirieron conjuntamente una 
participación de la propiedad del 3% en Pioneer a través de una empresa conjunta llamada aquí B.V. La mayoría de 
las acciones de Pioneer están en manos de Mitsubishi. 


En marzo de 2010, Pioneer dejó de producir televisores como se anunció el 12 de febrero de 2009. El 25 de junio de 
2009, Sharp Corporation acordó formar una empresa conjunta en su negocio óptico para llamarse Pioneer Digital 
Design and Manufacturing Corporation. En septiembre de 2014, Pioneer acordó vender Pioneer Home Electronics 
(Home A/V) a Onkyo, y en marzo de 2015, Pioneer vendió su división de negocios de equipos DJ a KKR, lo que resultó 
en el establecimiento de Pioneer DJ como una entidad separada, independiente de Pionero. En junio de 2021, Voxx 
International anunció que había finalizado un acuerdo de licencia con las marcas pioneras y pioneras de élite "para 
todos los mercados, excepto China" como parte de su adquisición de Onkyo. 


LaserActive 


El Laseractive fue lanzada en 1993. Además de los Juegos Laseractivos, los 
módulos complementarios vendidos por separado (llamados "PACS" por 
Pioneer) Aceptan Mega Drive/Genesis y PC Engine/TurboGraFX-16 ROM 
Carttridges y CD-ROM. 


Pioneer lanzó el modelo láseractivo CLD-A100 en Japón el 20 de agosto de 
1993, a un costo de 89.800 yenes, y en los Estados Unidos el 13 de 
septiembre de 1993, a un costo de 970 dólares. Una versión con marca 
NEC del jugador Laseractive conocido como el sistema LD-ROM?, o modelo 
PCE-LD1, se lanzó en diciembre de 1993, que tenía un precio idéntico al 
sistema original y también aceptó los módulos PAC de Pioneer. El 


Laseractive no tiene un bloqueo regional, lo que permite que el software de cualquier región se juegue en cualquier 
sistema. 


A principios de la década de 1990, varios fabricantes de electrónica de consumo diseñaron dispositivos convergentes 
alrededor de la tecnología CD-ROM. En ese momento, los sistemas de CD-ROM eran caros. El Laseractive fue uno de 
varios sistemas de entretenimiento para el hogar multiformato y de lujo con software almacenado en discos ópticos. 
Estos sistemas se basaron en las primeras concepciones del entretenimiento multimedia. 
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Algunos sistemas comparables son el comodoro CDTV, Philips CD-l, 3DO Interactive Multiplayer y Tandy Video 
Information System. 


Casio Computer 


Casio Computer Co., Ltd. es una corporación fabricante de electrónica de consumo con sede en Shibuya, Tokyo. Fue 
Fundada en 1946 por el ingeniero y empresario Tadao Kashio, de cuyo apellido procede el nombre de la empresa. En 
1957 la compañía lanzó al mercado la primera calculadora compacta totalmente eléctrica. La empresa es 
mayormente conocida por sus calculadoras y relojes, pero también diseña y fabrica equipos de sonido, PDAS, 
cámaras digitales y teclados electrónicos. Fue una de las primeras innovadoras en cámaras digitales, y durante las 
décadas de 1980 y 1990 la empresa desarrolló numerosos teclados electrónicos para músicos además de introducir 
los primeros relojes de muñeca digitales producidos en masa. 


Casio Loopy 


El Casio Loopy, subtitulado My Seal Computer SV-100, es una consola de 
videojuegos caseras de 32 bits. Lanzado exclusivamente en Japón en 
octubre de 1995 con un precio de 25.000 yenes, el marketing fue 
completamente dirigido a las jugadoras. 


La consola funciona con una CPU RISC de 32 bits Hitachi SH7021 que 
funciona a 16MHz, y tenía 1 MB de RAM y 2 MB de ROM. Era capaz de 
mostrar gráficos de 512 colores y reproducir 4 canales de audio PCM de 12 bits. 


El Loopy tiene un puerto de controlador para usar con un controlador de juego estándar o con un mouse que se 
vendió por separado. 


El Loopy incluye una impresora de color térmico incorporada que podría usarse para crear pegatinas a partir de 
capturas de pantalla del juego. Un accesorio opcional, llamado Magical Shop (7 41/13 y Y, Majikaru Shoppu), 
era un dispositivo de captura de video para obtener imágenes de VCR y reproductores de DVD. Los usuarios pueden 
agregar texto a estas imágenes y hacer pegatinas. Incluyendo el propio software incorporado de Magical Shop, la 
biblioteca Loopy contenía 11 títulos. 


El Pad 


El desarrollo de software finalizó en noviembre de 1996, y Casio dejó de producir la consola en diciembre de 1998. 


PV-1000 


La Casio PV-1000 (U— 21 tE), Pi Bui-Sen) es una consola de videojuegos 
doméstica de tercera generación fabricada lanzada en Japón en 1983. Se 
discontinuó menos de un año después de su lanzamiento. 


La PV-1000 se lanzó en octubre de 1983. Solo se lanzó en Japón, donde se 
vendió por 14.800 yenes. Casio no logró alcanzar una participación de 
mercado significativa. Según retrogames.co.uk, la consola fue retirada del mercado después de varias semanas 
debido a las bajas ventas. 


La PV-2000 se lanzó poco después de la PV1000. Está pensada como una computadora para el hogar y cuenta con un 
teclado integrado. Es compatible con los controladores de la PV-1000, pero no con sus juegos, ya que presenta una 
arquitectura diferente. 
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Ese mismo año, Casio lanzó otras dos consolas, la PV-7 y la PV-16, que eran computadoras MSX. 


La PV-1000 está equipada con una CPU Zilog Z80, con 2 KB de RAM, con 1 KB asignado como VRAM. También tiene 1 
KB adicional dedicado a un generador de caracteres. La consola contiene un chip NEC D65010G031 utilizado para 
generar video y sonido. Puede generar 256x192 píxeles con 8 colores. Tenía tres voces de onda cuadrada con 6 bits 
para controlar el período. 


Bandai 


Bandai Co., Ltd. es una multinacional japonesa fabricante y distribuidora de juguetes con sede en Taito, Tokyo. Sus 
sucursales internacionales, Bandai Namco Toys €: Collectables America y Bandai UK, tienen su sede respectivamente 
en Irvine, California, y Richmond, Londres. Desde 2006, Bandai es la división de producción de juguetes de Bandai 
Namco Holdings. Entre 1981 y 2001, Bandai fue fabricante de consolas de videojuegos. 


Bandai fue fundada por el veterano de la Segunda Guerra Mundial Naoharu Yamashina como Bandai-Ya el 5 de julio 
de 1950, como una escisión corporativa de un mayorista textil. La empresa comenzó como distribuidora de juguetes 
metálicos y flotadores de goma, antes de pasarse a los coches de metal y modelos de aviones. Pasó a llamarse 
Bandai Co., Ltd. en 1961 y alcanzó un éxito considerable con sus figuras de acción basadas en el anime Astro Boy. 


Bandai Super Vision 8000 


La Bandai Super Vision 8000, también conocida como TV Jack 8000, es una consola de 7 A 
videojuegos doméstica lanzada en 1979 perteneciente a la segunda generación. La 
consola se puede conectar directamente a un televisor. 


Esta consola fue la última de la serie de consolas Bandai TV Jack, pero era 
completamente diferente de las otras consolas de la serie. La Super Vision 8000 tenía 
una CPU central. Las otras consolas pertenecían a la primera generación: no presentaban 
un microprocesador y se basaban en computadoras de máquina de estados sin código 
personalizadas que consistían en circuitos lógicos discretos que comprendían cada Fiz 
elemento del juego en sí (consola estilo Pong). 


Especificaciones técnicas 
CPU: NEC D780C-1 de 8 bits (clon 280), funcionando a 3,58 MHz 


Resolución: 256 píxeles x 192 con 2 colores (modo de 32 x 16 caracteres con fuente 8x12 incorporada), modo de 
mapa de bits de 128 x 192 con 2 colores, modo de mapa de bits de 128 x 96 con 4 colores 


Memoria: 1 KB de RAM, 3 KB de VRAM 
VDG: Ami S68047 (clon Motorola 6847) 
Audio: General Instrument AY-3-8910, sonido de tres canales, con un generador de ruido 


Precio de lanzamiento: 59.800 yenes (Japón) 


Arcadia 


En 1982, Bandai Arcadia, una variante de Emerson Arcadia 2001, fue licenciada 
y distribuida en Japón por Bandai por un precio de 19.800 yenes. Bandai lanzó 
cuatro juegos exclusivos para Japón. 


Doraemon 
Dr. Slump 
Mobile Suit Gundam 


o) 
o) 
o) 
o Super Dimension Fortress Macross 


Después de ver el Arcadia 2001 en el Consumer Electronics Show del verano de 
1982, Danny Goodman, de Creative Computing Video €: Arcade Games, informó que sus gráficos eran similares a los 
del Atari 2600 y que "nuestra impresión general de la jugabilidad era favorable para un sistema de este rango de 
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precios, aunque ningún cartucho destaca por ser una creación original emocionante". Calificó el mando que ofrecía 
tanto funciones de disco como de joystick similares a las de Intellivision como "una gran idea". 


RX-78 


El Bandai RX-78 es un microordenador japonés de 8 bits. Su nombre proviene del RX-78-2 Gundam. Fue lanzado en 
julio de 1983, y empleaba una CPU SHARP LHOO80A (clon Zilog Z80A). Funcionaba a una velocidad de reloj de 4,1 
MHZ, y se entregaba con 30 KB de RAM y 8 KB de ROM. Tenía dos puertos de joystick en un formato propietario 
utilizando conectores DIN de 8 pines. 


El ordenador puede generar 27 colores, creados a partir de 3 niveles de intensidad de cada 
canal RGB, dispuestos en planos de vídeo VRAM, con una resolución máxima de 192x184 
píxeles, y es capaz de mostrar 30 x 23 caracteres de texto utilizando una fuente de 6x8 píxeles. O 
El sonido era generado por el chip SN76489 de Texas Instruments, que proporcionaba 3 voces a 
en cuatro octavas y un generador de ruido. El software estaba disponible en cartuchos o 
casetes. 


PERSONAL COMPUTER 


El RX-78 tuvo un coste de lanzamiento de 59.800 yenes, y se vendió con una docena de juegos 
y software, incluido un cartucho de intérprete BASIC con una interfaz de cinta de casete. 


Playdia 


Playdia (77 1-4 7 4 7, Pureidia, desarrollada bajo el nombre clave "BA-X") 
es una consola de videojuegos doméstica de quinta generación lanzada 
exclusivamente en Japón en 1994 a un precio inicial de 24.800 yenes. Estaba 
destinada a un público joven y, como muchas consolas de la época (como 
LaserActive y 3DO Interactive Multiplayer), se comercializó más como un 
sistema de entretenimiento doméstico multimedia que como una consola de 


E 


juegos dedicada, con software de concursos de anime y entretenimiento educativo que conformaban la mayor parte 


de la biblioteca de juegos. Playdia usa un solo joystick infrarrojo con controles simples. Bandai, el fabricante de 
Playdia, fue el único editor de software que apoyó esta consola (a excepción de VAP que publicó le Naki Ko - Suzu no 
Sentaku en lugar de Bandai). 


El Playdia tiene una unidad de CD-ROM y el software está en CD-ROM. El controlador tiene dos baterías AAA con 
conexión inalámbrica por infrarrojos que se pueden almacenar en la unidad principal. El grupo de edad objetivo se 
estableció principalmente para estudiantes de primaria, ya que tanto el hardware como el software eran económicos 
para los juegos caseros en ese momento. 


El Playdia puede crear videos de movimiento completo (FMV) de estilo anime utilizando juegos basados en CD. La 
mayoría son experiencias de aprendizaje interactivas, pero Bandai creó algunos videojuegos con un componente 
interactivo basado en su serie de franquicias, incluidos Gundam, Sailor Moon, Ultra Man y Dragon Ball Z. Carecen de 
verdadera acción de juego. Como una simple caricatura interactiva, el jugador simplemente dirige la figura en 
pantalla eligiendo entre las opciones del menú que se le presentan en el panel de control de Playdia. Playdia es la 
única consola de juegos de quinta generación de 8 bits, porque los productos de los competidores en ese momento 
tenían CPU de 32 bits y CPU de 64 bits en general. El sistema tuvo que depender de las IP de Bandai, que 
comenzaron a ser redundantes. 


En el cuerpo principal y el paquete de software, hay un logotipo de "QIS" y la notación "Este software está dedicado 
al estándar QIS". QIS es una abreviatura de "Quick Interactive System" e indica una función de acceso de alta 
velocidad a CD-ROM. No hay BIOS ni menú cuando el usuario inicia la consola sin un disco, todo lo que se muestra es 
una pantalla azul. 


La Playdia tuvo pocas ventas, por lo tanto, para Bandai, la consola fue un fracaso. Bandai descontinuó la consola en 
1996 y las consolas no vendidas fueron convertidas por Banpresto, una subsidiaria de Bandai, en máquinas Micha 
King operadas con monedas que reproducían clips de anime en salas de juegos y tiendas japonesas. Su sucesora fue 
Apple Pippin que Bandai codesarrolló, que también fue un fracaso. 


343 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Terebikko 


El Terebikko (TRLU>O TZ) es un sistema de juego de consola VHS interactivo 
lanzado en Japón por Bandai Namco Entertainment en 1988. Los títulos lanzados 
incluyeron una amplia variedad de franquicias conocidas, como Super Mario World, 
Dragon Ball Z y muchas más. El sistema también fue lanzado en los EE.UU. como See 
'n Say Video Phone por Mattel en 1989. 


Este sistema tiene la forma de un teléfono de juguete y se conecta a la salida de 
audio del televisor. Tiene cuatro botones principales grandes numerados del 1 al 4, 
cada uno con un color diferente (rojo, azul, verde, amarillo). 


A lo largo del video, el espectador recibe llamadas de personajes en pantalla y responde preguntas usando el 
teléfono. El teléfono usa señales del video (inaudibles a través del altavoz incorporado) para interactuar con el 
espectador, por ejemplo para darle respuestas buenas o malas. 


e Otras consolas menos relevantes o idénticas a otras 


Consolas de 12? generación basadas en Pong 


Consola Manufacturadora Año Descripción 
Video Game TVG-8000 Champion 77 BMC 1978 Consola Pong 
Video Game TVG-5000 BMC 1976 Consola Pong. 
Video Action TVG-9000 Grand Prix 77 BMC 1977 Consola Pong 
TV JACK 5000 Bandai 1978 PC-50x series Bandai Consola Pong. 
TV JACK 3000 Bandai 1977 Bandai Consola Pong 
TV JACK 2500 Bandai 1977 Consola Pong de Bandai 
TV JACK 1500 Bandai 1977 Bandai Consola Pong 
TV JACK 1200 Bandai 1977 Pong clon de Bandai 
TV JACK 1000 Bandai 1977 Bandai Consola Pong 
TV-Games 007 Dazzla 1977 Consola Pong 
Sportstron TV-Game (Coca-Cola) Fuji Electric 1977 Consola Pong. 
Telespo GA-Daishin 
Telespo Junior GA-Daishin Consola Pong 
Video Game VG-104 Hitachi 1977 Consola Pong 
GT-10C Inno-Hit Consola Pong con pistola. 
GT-16C Inno-Hit Consola Pong 
GT-20C Inno-Hit Consola Pong 
GT-4N (Sportron) Inno-Hit Consola Pong 
GT-66C Inno-Hit Consola Pong 
GT-6N Inno-Hit Consola Pong 
Color Video Attack S-560C Kiyo-Seiwa 1977 Consola Pong 
Color Video Game (CS? 700) Kiyo-Seiwa 1977 Consola Pong 
Electronic Action TV Game Model 200 Kiyo-Seiwa 1977 Consola Pong 
Kodak Color Film Kiyo-Seiwa 1977 Consola Pong amarilla 
Video Attack 7 Kiyo-Seiwa 1977 Consola Pong 
Video Attack TG-7800 Kiyo-Seiwa 1977 Consola Pong roja 
Video Sports (SG-1000) Kiyo-Seiwa 1977 Consola Pong amarilla 
Color TV Game CT-7600CG Logitec 1978 Consola Pong. Gris y marrón madera 
Video Cassette Rock Takatoku Toys 1977 Consola Pong. 
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Consola Manufacturadora Año Descripción 
T.U.G. Takatoku Toys 1977 Consola Pong 
TV Fun Color Model 601 Tomy 1977 Consola Pong. 
TV Fun Color Model 902 Tomy 1978 Consola Pong. 
TV Fun 301 Tomy 1977 Consola Pong 
TV Fun 401 Tomy 1977 Consola Pong 
TV Fun Color Model 501 Tomy 1977 Consola Pong 
TV Fun Color Model 602 Tomy 1977 Consola Pong 
TV Fun Color Model 701 Tomy 1977 Consola Pong 
TV Fun 801 Tomy 1978 Consola Pong 
TV Fun 901 Tomy 1978 Consola Pong. 
Video Game TVG-610 Toshiba 1977 Consola Pong 
Sport King Model-101 Y.S.A. 1976 Consola Pong 
Sport King Model-103 Y.S.A. 1977 Consola Pong 
TV Sports Star Model-105 Y.S.A. 1977 Consola Pong 
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Las máquinas Arcade 


Un juego arcade o juego de monedas es una máquina de entretenimiento que funciona 
con monedas y que se instala normalmente en establecimientos públicos como 
restaurantes, bares y salas de juegos. La mayoría de los juegos arcade se presentan 
principalmente como juegos de habilidad e incluyen videojuegos arcade, máquinas de 
pinball, juegos electromecánicos, juegos de canje o exhibidores. 


En términos generales, los juegos de arcade casi siempre se consideran juegos de 
habilidad, con solo algunos elementos de juegos de azar. Los juegos que son únicamente 
juegos de azar, como las máquinas tragamonedas y el pachinko, a menudo se clasifican 
legalmente como dispositivos de juego y, debido a restricciones, es posible que no estén 
disponibles para menores o sin la supervisión adecuada en muchas jurisdicciones. 


Un videojuego arcade toma la información del jugador desde sus controles, la procesa a 
través de componentes eléctricos o computarizados y muestra la información en un 
monitor electrónico o pantalla similar. Todos los videojuegos arcade funcionan con 
monedas o aceptan otros medios de pago, se almacenan en una máquina arcade y se 
ubican en salas de juegos junto con otros tipos de juegos arcade. Hasta principios de la década de 2000, los 


videojuegos arcade eran el segmento más grande y tecnológicamente más avanzado de la industria de los 
videojuegos. 


Historia 


Los primeros prototipos Galaxy Game y Computer Space en 1971 establecieron las operaciones principales para los 
juegos arcade, y Pong de Atari en 1972 es reconocido como el primer videojuego arcade comercial exitoso. Las 
mejoras en la tecnología informática y el diseño de la jugabilidad llevaron a una época dorada de los videojuegos 
arcade, cuyas fechas exactas son debatidas, pero van desde fines de la década de 1970 hasta principios de la de 
1980. Esta época dorada incluye Space Invaders, Pac-Man y Donkey Kong. La industria de los arcades resurgió a 
principios de los años 90 y mediados de los 2000, con la aparición de Street Fighter Il, Mortal Kombat y Dance Dance 
Revolution, pero finalmente decayó en el mundo occidental, ya que las consolas de videojuegos domésticas 
competidoras, como la PlayStation de Sony y la Xbox de Microsoft, aumentaron sus gráficos y su capacidad de juego 
y disminuyeron su costo. No obstante, Japón, China y Corea del Sur mantienen una industria de arcade sólida en la 
actualidad. 


Desde principios del siglo XX, el skee ball y otros juegos de pinball han sido un juego de arcade popular. Las primeras 
máquinas de pinball se introdujeron en la década de 1930, pero se ganaron la reputación de ser juegos de azar y se 
prohibieron en muchos lugares desde la década de 1940 hasta la de 1960. En su lugar, los juegos electromecánicos 
(juegos EM) más nuevos que funcionaban con monedas, clasificados como juegos de habilidad, ocuparon su lugar en 
las salas de juegos en la década de 1960. 


Con el éxito de Pong, muchos otros fabricantes de máquinas que funcionaban con monedas, la mayoría de los cuales 
fabricaban juegos electromecánicos y máquinas de pinball, intentaron sacar provecho del éxito de los juegos de 
arcade; entre estas empresas se encontraban Bally Manufacturing, Midway Manufacturing y Williams Electronics, así 
como las japonesas Taito y Sega. La mayoría de ellas intentaron copiar los juegos que Atari ya había fabricado con 
pequeñas modificaciones, lo que dio lugar a una oleada de clones. Bushnell, al no haber conseguido patentar la idea, 
consideró a estos competidores "chacales", pero en lugar de emprender acciones legales, siguió haciendo que Atari 
diseñara nuevos juegos. Por otra parte, Magnavox y Sanders Associates, a través de la cual Baer había desarrollado 
los conceptos básicos de Odyssey, demandaron a Atari, entre otros fabricantes, por violaciones de las patentes 
básicas que respaldaban los conceptos de los juegos electrónicos. Bushnell optó por llegar a un acuerdo extrajudicial, 
negociando derechos de licencia perpetuos sobre las patentes de Baer para Atari como parte de la tarifa del acuerdo, 
lo que le permitió a Atari continuar con el desarrollo de juegos arcade adicionales y llevar Pong a una forma de 
consola doméstica, mientras que Magnavox continuó con los procesos legales contra los otros fabricantes. Se estima 
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que Magnavox cobró más de 100 millones de dólares en premios y acuerdos de estas demandas por las patentes de 
Baer. 


A finales de 1974, más de quince empresas, tanto en los Estados Unidos como en Japón, estaban desarrollando 
juegos arcade. Un hito clave fue la introducción de la tecnología de microprocesador a los juegos arcade con Gun 
Fight de Midway (una adaptación de Western Gun de Taito, tal como se lanzó en Japón), que podía programarse de 
forma más directa en lugar de depender de la compleja interacción de chips de circuitos integrados (Cl). 


En ese momento, los videojuegos todavía se consideraban entretenimiento para adultos y se trataban como juegos 
de habilidad, "solo para diversión", junto con las máquinas de pinball, y se colocaban en lugares en los que los niños 
probablemente no estarían, como bares y salones. Sin embargo, el mismo estigma que las máquinas de pinball 
habían visto en las décadas anteriores se hizo presente en los videojuegos. Cabe destacar que el lanzamiento de 
Death Race en 1976, que implicaba conducir sobre gremlins en la pantalla, generó críticas en los Estados Unidos por 
ser demasiado violento y creó el primer debate importante sobre la violencia y los videojuegos. 


Después de que la tendencia de los "juegos con paletas" llegara a su fin alrededor de 1975, la industria de los 
videojuegos de arcade entró en un período de estancamiento en la "era posterior al juego con paletas" durante los 


siguientes años hasta 1977. 


Un modelo doble racer de Daytona USA 


En 1978, Taito lanzó Space Invaders, primero en Japón, seguido por su lanzamiento en Norteamérica. Entre sus 
características de juego novedosas que impulsaron su popularidad, el juego fue el primero en mantener una 
puntuación alta persistente y aunque simplista, utilizó un sistema de audio interactivo que aumentaba con el ritmo 
del juego. El juego fue extremadamente popular en ambas regiones. En Japón, se establecieron salas de juegos 
especializadas que presentaban solo máquinas Space Invaders, y Taito estimó que habían vendido más de 100.000 
máquinas solo en el país a fines de 1978, mientras que en los Estados Unidos, se habían vendido más de 60.000 
máquinas en 1980. El juego fue considerado el videojuego más vendido y el "producto de entretenimiento" de mayor 
recaudación de su tiempo. Muchos juegos de arcade desde entonces se han basado en "el paradigma de vida 
múltiple, nivel progresivamente difícil" establecido por Space Invaders. 


Space Invaders dio lugar a una serie de juegos arcade populares durante los siguientes cinco años que se consideran 
los "años dorados" de los juegos arcade. Entre estos títulos se incluyen: 


=  Asteroids (Atari, 1979) 

=  Galaxian (Namco, 1979) 

=  Berzerk (Stern Electronics, 1980) 
=  Missile Command (Atari, 1980) 

= Pac-Man (Namco, 1980) 

= Rally-X (Namco, 1980) 

=  Centipede (Atari, 1980) 

= Defender (Williams Electronics, 1981) 
= Donkey Kong (Nintendo, 1981) 

= Frogger (Konami, 1981) 

=  Scramble (Konami, 1981) 

=  Zaxxon (Sega, 1981) 
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De estos, Pac-Man tuvo un impacto aún mayor en la cultura popular cuando llegó en 1980; el juego en sí era popular, 
pero la gente adoptó a Pac-Man como mascota, lo que dio lugar a productos y una serie animada del mismo nombre 
en 1982. El juego también inspiró la canción "Pac-Man Fever" de Buckner €: Garcia, certificada con Oro. Pac-Man 
vendió alrededor de 400.000 gabinetes en total en 1982. Donkey Kong también fue importante no solo por ser el 
primer juego de plataformas reconocido, sino también por traer un concepto lindo y más fantástico que estaba bien 
fundado en la cultura japonesa pero nuevo en las regiones occidentales, en comparación con los juegos de arcade 
anteriores. El público occidental se acostumbró a este nivel de abstracción, lo que hizo que los juegos de arcade y los 
títulos de fabricación japonesa posteriores para el Nintendo Entertainment System fueran fácilmente aceptados por 
estos jugadores. 


Estos juegos, junto con muchos otros, crearon salas de juegos de video en todo el mundo. El auge de la construcción 
de centros comerciales en los Estados Unidos durante las décadas de 1970 y 1980 dio lugar a tiendas dedicadas a las 
salas de juegos, como Tilt Arcades de Craig Singer. Otras salas de juegos se encontraban en boleras y pistas de 
patinaje, así como en instalaciones independientes, como la cadena de pizzerías y salas de juegos Chuck E. Cheeses 
de Bushnell. Time informó en enero de 1982 que había más de 13.000 salas de juegos en los Estados Unidos, y que 
las máquinas más populares generaban más de 400 dólares de beneficio cada día. Twin Galaxies, una sala de juegos 
inaugurada por Walter Day en Ottumwa, lowa, se hizo conocida por rastrear las puntuaciones más altas de muchos 
de estos videojuegos de primera categoría, y en 1982, Life presentó la sala de juegos, a Day y a varios de los mejores 
jugadores de la época en una historia de portada, llevando la idea de un jugador de videojuegos profesional a la 
conciencia pública. La formación de torneos de videojuegos en torno a los juegos arcade en la década de 1980 fue el 
predecesor de los deportes electrónicos modernos. 


Un hombre jugando a un juego de arcade de percusión (Drummania) en Tsukuba, Ibaraki, 2005 

Las máquinas arcade también encontraron su camino en cualquier área donde pudieran colocarse y pudieran atraer 
a niños o adultos jóvenes, como supermercados y farmacias. La Edad de Oro también se vio impulsada por el 
creciente mercado de consolas domésticas que acababa de entrar en la segunda generación con la introducción de 
cartuchos de juegos. Atari había podido licenciar Space Invaders para Atari 2600, que se convirtió en la aplicación 
estrella del sistema. De manera similar, Coleco venció a Atari en la licencia de Donkey Kong de Nintendo y, entre 
otros puertos, incluyó su conversión del juego como paquete para ColecoVision, lo que ayudó a impulsar las ventas 
de la consola y competir contra Atari 2600. La concesión de licencias de éxitos de arcade se convirtió en un negocio 
importante para los mercados domésticos, lo que a su vez estimuló un mayor crecimiento en el campo de las salas 
de juegos. En 1981, el mercado de juegos arcade de EE.UU. tenía un valor estimado de 8 mil millones de dólares. 


Jonathan Greenberg de Forbes predijo a principios de 1981 que las empresas japonesas eventualmente dominarían 
la industria de los videojuegos de América del Norte, ya que las compañías de videojuegos estadounidenses estaban 
licenciando cada vez más productos de compañías japonesas, quienes a su vez estaban abriendo sucursales en 
América del Norte. Para 1982-1983, los fabricantes japoneses habían capturado una gran parte del mercado de 
arcade de América del Norte, lo que Gene Lipkin de Data East USA atribuyó en parte a que las empresas japonesas 
tenían más finanzas para invertir en nuevas ideas. 


La industria de las salas de juegos comenzó a recuperarse en 1985 y volvió a resurgir en 1986, con varios años de 
crecimiento a finales de los años 1980. Un factor importante en su recuperación fue la llegada de los sistemas de kits 
de conversión de software, como el sistema Convert-a-Game de Sega, el Atari System 1 y el Nintendo VS. System, 
siendo este último la introducción del hardware Famicom (NES) en el mundo occidental en 1984, antes del 
lanzamiento oficial de la consola NES; el éxito del VS. System en las salas de juegos fue fundamental para el 
lanzamiento y éxito del NES en Norteamérica. Otros factores importantes que ayudaron a revivir las salas de juegos 
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fueron la llegada de los populares juegos de acción de artes marciales (incluidos los juegos de lucha como Karate 
Champ y Yie Ar Kung-Fu, y los beat 'em ups como Kung-Fu Master y Renegade), los juegos avanzados de simulación 
de movimiento (como los juegos "taikan" de Sega, incluidos Hang-On, Space Harrier y Out Run), y el resurgimiento de 
los videojuegos deportivos (como Track 8: Field, Punch-Out y Tehkan World Cup). 


En 1985, la industria de las salas de juegos estaba dominada en gran medida por fabricantes japoneses, y el número 
de fabricantes estadounidenses había disminuido. En 1988, los ingresos anuales de los videojuegos de arcade en 
Estados Unidos habían aumentado a 5.500.000.000 dólares (equivalentes a 14.200.000.000 dólares en 2023). Sin 
embargo, la competencia de las nuevas consolas domésticas, como la Nintendo Entertainment System (NES) que 
había revitalizado la industria de los videojuegos domésticos, alejaba a los jugadores de las salas de juegos. Después 
de que la NES despegara en América del Norte, las consolas domésticas mantuvieron a muchos niños en casa y bajo 
la supervisión de los padres, manteniéndolos alejados de las salas de juegos. El mercado de videojuegos arcade de 
EE.UU. experimentó otro declive a partir de 1989. La revista RePlay atribuyó en parte el declive al auge de las 
consolas domésticas tras el éxito de la NES. En Japón, por otro lado, el mercado de las salas de juegos creció mientras 
que las ventas de videojuegos domésticos disminuyeron. En general, el mercado mundial de las salas de juegos 
continuó creciendo, siendo más grande que el mercado de las consolas. 


Exteriores de Sega Arcade, una famosa galería ubicada en Akihabara 


Se realizaron varios avances tecnológicos en las salas de juegos durante esta era. Hang-On de Sega, diseñado por Yu 
Suzuki y que funcionaba con el hardware Sega Space Harrier, fue la primera de las placas de sistema arcade "Super 
Scaler" de 16 bits de Sega que impulsó el escalado de sprites pseudo-3D a altas velocidades de cuadro. Hang-On 
también utilizó un gabinete arcade controlado por movimiento que incluía una unidad de control similar a una 
motocicleta montada en un sistema hidráulico, que el jugador usaba para controlar el juego inclinando su cuerpo 
hacia la izquierda o la derecha, dos décadas antes de que los controles de movimiento se volvieran populares en las 
consolas. Este juego inició la tendencia "taikan" ("sensación corporal"), el uso de gabinetes arcade simuladores de 
movimiento en muchos juegos arcade de fines de la década de 1980, como Space Harrier (1985), Out Run (1986) y 
After Burner (1987) de Sega. SNK también lanzó su línea Neo Geo en 1990 para intentar cerrar la brecha entre los 
arcades y las consolas domésticas. El lanzamiento consistió en el sistema arcade Neo Geo Multi Video System (MVS) 
y el Neo Geo Advanced Entertainment System (AES). Ambas unidades compartían los mismos cartuchos de juego, y 
el MVS podía admitir hasta seis juegos diferentes al mismo tiempo seleccionables por el jugador. Además, los 
jugadores podían usar una tarjeta de memoria para transferir información de juegos guardados desde el MVS a su 
AES de casa y viceversa. 


Los juegos arcade resurgieron con la introducción de Street Fighter Il por Capcom en 1991. El Street Fighter original 
en 1987 ya había introducido un formato de juego de lucha que permitía a dos jugadores desafiarse entre sí, pero los 
personajes eran combatientes genéricos. Street Fighter Il introdujo elementos modernos al género y creó la plantilla 
fundamental de juego de lucha uno contra uno, presentando numerosos personajes con antecedentes y 
personalidades para seleccionar y una amplia gama de movimientos especiales para usar. Street Fighter Il vendió 
más de 200.000 gabinetes en todo el mundo, y atrajo a otros fabricantes de arcade para hacer juegos de lucha 
similares, incluyendo Mortal Kombat en 1992, Virtua Fighter en 1993 y Tekken en 1994. El período fue descrito como 
un "boom" o "renacimiento" para la industria de las salas de juegos, y el éxito de Street Fighter Il generó 
comparaciones con los éxitos de taquilla de la época dorada de las salas de juegos, Space Invaders y Pac-Man. 


En 1993, los juegos de arcade en los Estados Unidos generaban un ingreso anual de 7.000.000.000 dólares 
(equivalente a 14.800.000.000 dólares en 2023), más grande que el mercado de videojuegos domésticos (6 mil 
millones de dólares) y el mercado de taquilla de películas (5 mil millones de dólares). Los ingresos mundiales de los 
videojuegos de arcade también mantuvieron su liderazgo sobre las consolas. En 1993, Electronic Games señaló que 
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cuando "los historiadores miren hacia atrás en el mundo de las máquinas recreativas durante la década de 1990, uno 
de los aspectos más destacados de la forma de arte de los videojuegos se centrará sin duda en los temas de lucha y 
artes marciales", que describió como "la columna vertebral de la industria" en ese momento. Mortal Kombat, sin 
embargo, generó más controversia sobre la violencia en los videojuegos debido a sus movimientos finales de aspecto 
espantoso. Cuando el juego fue adaptado a las consolas domésticas en 1993, dio lugar a audiencias en el Congreso 
de los EE.UU. sobre la violencia en los videojuegos, lo que resultó en la formación de la Junta de Clasificación de 
Software de Entretenimiento (ESRB) en 1994 para evitar la supervisión gubernamental en los videojuegos. A pesar de 
esto, los juegos de lucha siguieron siendo el estilo de juego dominante en las salas de juegos durante la década de 
1990. 


Otro factor que contribuyó al "renacimiento" de las salas de juegos fueron los juegos cada vez más realistas, en 
particular la "Revolución 3D", donde los juegos de arcade hicieron la transición de gráficos 2D y pseudo-3D a 
verdaderos gráficos poligonales 3D en tiempo real, en gran medida impulsados por una rivalidad tecnológica de 
carrera armamentista entre Sega y Namco. El Namco System 21, que se desarrolló originalmente para juegos de 
carreras a fines de la década de 1980, fue adaptado por Namco para nuevos juegos de acción en 3D a principios de la 
década de 1990, como los juegos de disparos sobre rieles Galaxian 3 (1990) y Solvalou (1991). Sega respondió con el 
Sega Model 1, que popularizó aún más los polígonos 3D con los juegos Sega AM2, incluidos Virtua Racing (1992) y el 
juego de lucha Virtua Fighter (1993), que popularizó los personajes humanos poligonales 3D. Namco respondió con 
el Namco System 22, capaz de mapear texturas de polígonos en 3D y sombreado Gouraud, utilizado para Ridge Racer 
(1993). El Sega Model 2 lo llevó más allá con el filtrado de texturas de polígonos en 3D, utilizado en 1994 para juegos 
de carreras como Daytona USA, juegos de lucha como Virtua Fighter 2, y juegos de disparos con pistolas de luz como 
Virtua Cop. Namco respondió con juegos de lucha en 3D como Tekken (1994) y juegos de disparos con pistolas de luz 
en 3D como Time Crisis (1995), este último funcionando en el Super System 22. 


Otros fabricantes de arcade también fabricaban hardware de arcade en 3D en ese momento, incluidos Midway, 
Konami y Taito, así como Mesa Logic con el juego de disparos con pistolas de luz Area 51 (1995). Los nuevos juegos 
3D más realistas ganaron considerable popularidad en las salas de juegos, especialmente en los centros de diversión 
más familiares. La realidad virtual (RV) también comenzó a aparecer en las salas de juegos a principios de la década 
de 1990. La Asociación de Operadores de Música y Entretenimiento (AMOA) en los Estados Unidos celebró su 
segunda feria AMOA más grande en 1994, después de la feria AMOA de 1982. 


A mediados de los años 90, las consolas domésticas de quinta generación, Sega Saturn, PlayStation y Nintendo 64, 
también comenzaron a ofrecer gráficos en 3D reales, junto con un sonido mejorado y mejores gráficos en 2D que la 
cuarta generación anterior de consolas de videojuegos. En 1995, les siguieron los ordenadores personales, con 
tarjetas aceleradoras 3D. Si bien los sistemas arcade como el Sega Model 3 seguían siendo considerablemente más 
avanzados que los sistemas domésticos a finales de los años 90, la ventaja tecnológica que tenían los juegos arcade, 
en su capacidad para personalizar y utilizar los últimos chips gráficos y de sonido, comenzó a reducirse lentamente, y 
la comodidad de los juegos domésticos acabó provocando un declive de los juegos arcade. La consola de sexta 
generación de Sega, Dreamcast, podía producir gráficos en 3D comparables a los del sistema arcade Sega NAOMI en 
1998, después de lo cual Sega produjo sistemas arcade más potentes como Sega NAOMI Multiboard y Sega Hikaru en 
1999 y Sega NAOMI 2 en 2000, antes de que Sega finalmente dejara de fabricar placas de sistema arcade 
propietarias y costosas, y sus placas arcade posteriores se basaran en componentes de consola o PC comerciales más 
asequibles. 


A fines de la década de 1990, los videojuegos arcade declinaron, mientras que los juegos de consola superaron a los 
videojuegos arcade por primera vez alrededor de 1997-1998. Hasta entonces, el mercado de videojuegos arcade 
tenía mayores ingresos que las consolas. En 1997, Konami comenzó a lanzar una serie de juegos basados en música 
que utilizaban periféricos únicos para controlar el juego al ritmo de la música, incluidos Beatmania y GuitarFreaks, 
que culminaron en el lanzamiento en 1998 de Dance Dance Revolution (DDR) en Japón, un nuevo estilo de juego de 
arcade que utilizaba una plataforma de baile y requería que los jugadores golpearan con los pies en cuadrados 
apropiados en la plataforma al ritmo de las notas en pantalla en sincronización con la música popular. DDR se lanzó 
más tarde en Occidente en 1999, y si bien inicialmente no gozó de la misma popularidad en Japón, lideró la 
tendencia de los juegos de ritmo en las salas de arcade. 


En la industria de los videojuegos japonesa, las salas de juegos han seguido siendo populares desde la década de 
2000. Gran parte de la popularidad constante y el crecimiento de la industria se deben a varios factores, como el 
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apoyo a la innovación continua y el hecho de que los desarrolladores de máquinas son dueños de las salas de juegos. 
Además, las máquinas de arcade japonesas son notablemente más exclusivas que las máquinas estadounidenses, 
donde las salas de juegos japonesas pueden ofrecer experiencias que los jugadores no podrían obtener en casa. Esto 
es constante a lo largo de la historia de las salas de juegos japonesas. A partir de 2009, de los 20 mil millones de 
dólares del mercado de juegos de Japón, 6 mil millones de esa cantidad se generan a partir de las salas de juegos, 
que representan el sector más grande del mercado de videojuegos japonés, seguido de los juegos de consola 
doméstica y los juegos móviles con 3,5 mil millones de dólares y 2 mil millones de dólares, respectivamente. Según 
en 2005, la propiedad y operación de las salas de juegos representaban la mayoría de las de Namco, por ejemplo. 
Con una retirada considerable del mercado de las salas de juegos por parte de empresas como Capcom, Sega se 
convirtió en el jugador más fuerte en el mercado de las salas de juegos con una participación de mercado del 60% en 
2006. A pesar del declive global de las salas de juegos, las empresas japonesas alcanzaron ingresos récord durante 
tres años consecutivos durante este período. Sin embargo, debido a la recesión económica del país, la industria 
japonesa de las salas de juegos también ha estado en constante declive, de 702,9 mil millones de yenes (8,7 mil 
millones de dólares) en 2007 a 504,3 mil millones de yenes (6,2 mil millones de dólares) en 2010. En 2013, la 
estimación de ingresos es de 470 mil millones de yenes. 


El diseño de una sala de juegos en Japón difiere mucho de una sala de juegos en Estados Unidos. Las salas de juegos 
de Japón son complejos de varios pisos (que a menudo ocupan edificios enteros), divididos en secciones por tipo de 
juego. En la planta baja, la sala de juegos generalmente alberga juegos físicamente exigentes que atraen multitudes 
de espectadores, como juegos de ritmo musical. Otro piso es a menudo un laberinto de juegos multijugador y 
simuladores de batalla. Estos juegos multijugador a menudo tienen clasificaciones de seguimiento de conectividad 
en línea y reputación de cada jugador; Los mejores jugadores son venerados y respetados en las salas de juegos. El 
piso superior de la sala de juegos suele ser para recompensas donde los jugadores pueden intercambiar créditos o 
boletos por premios. 


En el mercado japonés, las funciones de red y tarjetas introducidas por Virtua Fighter 4 y World Club Champion 
Football, y los gabinetes novedosos como las máquinas Gundam Pod han provocado revitalizaciones en la 
rentabilidad de las salas de juegos en Japón. La razón de la continua popularidad de las salas de juegos en 
comparación con Occidente es la gran densidad de población y una infraestructura similar a las instalaciones de los 
casinos. 


Los antiguos rivales en la industria de las salas de juegos japonesas, Konami, Taito, Bandai Namco Entertainment y 
Sega, colaboraron durante el período. Al acercarse el final de la década de 2010, el negocio típico de las salas de 
juegos japonesas cambió aún más, ya que los videojuegos de sala de juegos eran menos predominantes, 
representando solo el 13% de los ingresos en las salas de juegos en 2017, mientras que los juegos de redención como 
las máquinas de grúa de garra fueron los más populares. En 2019, solo quedaban alrededor de cuatro mil salas de 
juegos en Japón, frente a las 22.000 de 1989. 


El impacto de la pandemia de COVID-19 a partir de marzo de 2020 en las salas de juegos perjudicó económicamente 
a muchas de las que aún estaban en funcionamiento. En Japón, las salas de juegos no calificaron para recibir fondos 
para recuperarse de la pérdida de ingresos del gobierno japonés. A raíz de la pandemia, varias salas de juegos de 
larga data se vieron obligadas a cerrar; en particular, Sega vendió la mayor parte de su negocio de salas de juegos. La 
firma de análisis financiero Teikoku Databank informó en 2024 que estimaban que más de 8000 salas de juegos 
habían cerrado en la década anterior, y que los juegos de sala de juegos se habían desplazado a favor de los juegos 
de redención. Las grandes empresas de juegos ven los negocios de salas de juegos restantes "como un barco que se 
hunde rápidamente” y consideran que la inversión futura en títulos de salas de juegos es "infructuosa". El descenso 
se experimentó con fuerza entre los juegos orientados al juego, como Pachislot. Un propietario de una sala de juegos 
del Reino Unido describió una situación similar allí, diciendo que "todas las salas de juegos están cerradas o están 
sufriendo dificultades". 


Características 


Los precios varían según la región, la tienda, el tipo de juego, etc., pero generalmente oscilan entre 10 y 500 yenes. 
En la mayoría de los casos, las monedas se insertan directamente en la carcasa, pero también hay casos en los que se 
utilizan tarjetas prepago, dinero electrónico (Edy, etc.) o las medallas se toman prestadas con antelación de una 
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máquina de préstamo de medallas y luego se utilizan (juegos de medallas). Además, en Japón es ilegal fabricar e 
instalar máquinas de juego equipadas con un mecanismo para insertar billetes. 


En el extranjero, hay casos en los que se utilizan tokens (dinero sustituto) en lugar de efectivo (incluso en Japón hay 
un pequeño número de tiendas que operan con un sistema de tokens). El dinero en efectivo se cambia por 
adelantado por medallas no reembolsables llamadas tokens, que luego se insertan en la máquina de juego de la 
misma manera que las monedas para usarse como tarifa. La ventaja es que el efectivo se puede gestionar de forma 
centralizada mediante máquinas de préstamo de fichas. Además, al cambiar el precio unitario del token en función 
de la cantidad de dinero intercambiada a la vez, apelamos a los clientes a la economía de escala (por ejemplo, si 1 
dólar son 3 tokens, un juego que normalmente cuesta 50 centavos por jugada puede jugarse por 1 token 
(aproximadamente 33 centavos), etc.), lo que tiene el efecto de alentar a los usuarios a convertir grandes cantidades 
de efectivo en tokens a la vez (y al mismo tiempo, tiene el efecto de cobrar precios unitarios correspondientemente 
altos a clientes ligeros que rara vez juegan). 


Los juegos arcade se pueden dividir en dos tipos: juegos de ordenador y juegos electromecánicos. Además, en casos 
excepcionales, las mesas de casino, los juegos de mesa, los espacios de duelo de juegos de cartas coleccionables 
(TCG), etc., están configurados para operar juegos analógicos. Las tiendas especializadas en juegos analógicos que 
solo cuentan con mesas de casino se denominan bares de casino, pero para poder recibir el mismo trato que los 
centros de juego, deben obtener una licencia comercial conforme a la Ley de Negocios del Entretenimiento. Por otro 
lado, los espacios de duelo especializados en TCG generalmente no requieren aprobación según la misma ley, pero 
además de alquilar el espacio, el personal interviene en el juego (como ser juez, maestro de juego o actuar como 
compañero para un solo cliente, etc., se requiere una licencia como negocio de entretenimiento para adultos). 


Básicamente, cada placa de juego admite un título y, para ejecutar otro juego, es necesario reemplazar la placa 
dentro de la carcasa, pero a diferencia de las consolas de juegos domésticas, puedes jugar diferentes juegos 
intercambiando medios. También hay algo llamado placa del sistema que puede ejecutar el sistema. En el pasado, las 
arquitecturas de las placas base eran diseñadas a menudo por los fabricantes, pero en los últimos años, para reducir 
costos (y también porque las placas base con especificaciones suficientemente sobreespecificadas se pueden usar sin 
tener que desarrollar una placa patentada), el uso doméstico. El número de juegos que toman prestada la 
arquitectura de las consolas y de los basados en PC está aumentando. Al menos hasta la década de 1990, la 
compañía vendía gráficos de alta calidad que no se podían experimentar en casa mediante la introducción de 
tecnología de punta desarrollada de forma independiente, pero en la década de 2000, debido a problemas de costo- 
rendimiento, las máquinas de juegos arcade también se vendieron en casa. Tras la apropiación de la arquitectura de 
las consolas de videojuegos, también se adoptó la arquitectura de las PC domésticas y, como resultado, las PC 
domésticas comenzaron a superar a las PC domésticas en términos de gráficos. 


Por otro lado, también existe un tipo de juego llamado juego de premios que aprovecha que pagas por cada jugada, 
y puedes recibir premios por jugadas exitosas. Esta se clasifica como una máquina electromecánica, y muchas veces 
no tiene pantalla como los llamados juegos de ordenador, o incluso si la tiene, es sencilla (porque no se permiten 
máquinas de premios que utilicen videojuegos). Además, los juegos que tienen una estructura en la que tienes la 
garantía de recibir algún tipo de producto independientemente de si juegas con éxito o no, no se consideran 
legalmente máquinas de juego, sino que se clasifican como máquinas expendedoras (llamadas vendedores de 
atracciones, o simplemente vendedores). Por este motivo, también existen dispositivos que se combinan con 
videojuegos. 


Básicamente, el mantenimiento lo realiza el operador (operador de la instalación recreativa), pero el fabricante 
puede realizar inspecciones periódicas. 


El período de tiempo que los fabricantes dan soporte a los chasis y las placas del sistema varía según el título, pero 
en la mayoría de los casos el soporte del fabricante finaliza debido a dificultades para adquirir piezas. Dependiendo 
de la junta y del caso, algunos títulos han sido respaldados durante 20 a 35 años. Si un fabricante se retira del 
negocio o quiebra, no podrá recibir ningún apoyo del fabricante, excepto en los casos en que el negocio se transfiera 
a una empresa del grupo o a otra empresa del mismo sector. Bandai Namco Entertainment (en ese momento) 
anunció en julio de 2015 y Sega Interactive (en ese momento) en noviembre de 2016 que el período de soporte del 
fabricante sería básicamente el mismo que el de las PC y las consolas de juegos domésticas. 
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En la mayoría de los casos, los servicios de red para títulos compatibles con la red finalizan a las 11:59 p.m. o durante 
el horario comercial prohibido según la Ley de Negocios de Entretenimiento (0:00 a 6:00). 


Entre los principales fabricantes, Bandai Namco Technica y Bandai Logipal se encargan del mantenimiento y soporte 
de los juegos arcade de Bandai Namco Amusement, y Sega Logistics Service se encarga del mantenimiento y soporte 
de los juegos arcade de Sega Fave. Hay una empresa dentro del grupo que proporciona mantenimiento y soporte 
para juegos arcade. Entre los otros fabricantes importantes, Taito ofrece mantenimiento y soporte para juegos de 
arcade internamente, y ha creado la Escuela de Diversiones Taito para operadores de instalaciones de 
entretenimiento en su Centro Técnico y de Logística de Atsugi. Konami Amusement proporciona mantenimiento y 
soporte para juegos arcade internamente. Bandai Logipal y Taito tienen bases de servicio en todo el país, mientras 
que SEGA Logistics Service tiene solo cuatro bases de servicio (Ota Ward, Tokyo, Sakura City, Chiba, Osaka City y 
Fukuoka City no las tienen). Capcom anteriormente realizó operaciones de mantenimiento y soporte en un centro de 
servicio en la ciudad de Iga, prefectura de Mie, pero las operaciones se transfirieron a Sega Logistics Service en abril 
de 2019. 


Para los fabricantes que no son importantes, el mantenimiento y el soporte a menudo los realiza el propio fabricante 
o se subcontratan a Bandai Logipal, Sega Logistics Service o Taito. 


Sólo los operadores y las empresas de alquiler de viviendas que hacen negocios con el fabricante pueden convertirse 
en miembros del sitio de apoyo a la vivienda del fabricante, y existen restricciones en las páginas que pueden ver los 
operadores, las empresas de alquiler de viviendas y los usuarios individuales que no tienen negocios con el 
fabricante. Por lo tanto, el soporte de reparación del fabricante para los productos de entretenimiento Bandai 
Namco y los productos Taito se limita a casos propiedad de corporaciones con las que hacemos negocios (se realizará 
a través de una corporación, agente de ventas de compras, etc.). El soporte para los productos Capcom está sujeto a 
los términos y condiciones del Servicio de Logística de SEGA. Incluso si es miembro, algunos fabricantes cancelarán su 
membresía si el operador miembro o la empresa de alquiler de viviendas no paga las partes, quiebra o viola la Ley de 
Empresas de Entretenimiento o las ordenanzas de cada prefectura. 


Clasificación 


= Tipo de lucha: aspira a la victoria destruyendo a tu oponente: “Mobile Suit Gundam vs. Series”, “Virtua 
Fighter Series” y muchos otros. 
= Tipo reflectante - Un objeto en el que un objeto en movimiento es devuelto al accionar una paleta, etc., 
“Pon”, “Block Smash”, etc. 
= Tipo de disparo: Disparo a objetivos fijos o en movimiento: “Space Invaders”, “Xevious”, etc. 
= Tipo Dot Eat: un dispositivo que recoge objetos colocados en la escena: “Head On”, “Pacman”, etc. 
= Tipo de acción de desplazamiento del cinturón: una pantalla que se ve desde un lado, donde te mueves en 
una dirección determinada mientras derrotas a una cierta cantidad de enemigos. El nombre se comparó con 
una cinta transportadora: “Double Dragon Series”, “Final Fight”, etc. 
= Juegos de mesa: juegos analógicos como cuestionarios, mahjong y shogi que se pueden jugar en una 
computadora. En los últimos años, muchos juegos han utilizado batallas en red, “Quiz Magic Academy”, 
“Mahjong Fighting Club”, etc. 
= Juegos de carreras: aquellos en los que conduces un coche y llegas primero que tu oponente: “Wangan 
Midnight MAXIMUM TUNE Series”, “Initial D ARCADE STAGE”, etc. 
= Música 
o Tipo de interpretación: el objetivo es tocar la canción correctamente y despejar el escenario. “beatmania 
IIDX”, “GITADORA”, “Taiko no Tatsujin”, “pop'n music”, etc. 
o Tipo de baile: bailar mirando flechas y coreografías. Utilice la fuerza física. “Dance Dance Revolution”, 
“Dance Evolution ARCADE”, etc. 
o Tipo de ritmo: tiene como objetivo completar el juego presionando objetos y botones al ritmo del ritmo. 
“jubeat”, “Hatsune Miku Project DIVA Arcade”, etc. 
=  Elemecha 
o Juego de premios: un juego en el que puedes ganar premios según el resultado del juego. “Cazador de 
OVNIs”, etc. 
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o Vendedor: una máquina expendedora que siempre dispensa productos. “Print Club”, “Mushiking el rey de 
los escarabajos”, etc. Legalmente no se considera una máquina de juego. 


Compañías relacionadas 


= Standby: Venta, alquiler, máquinas usadas, premios, recambios, reparaciones, etc. de máquinas recreativas 

=  OrganSoft: no listado, produce gráficos y animaciones en 3D para juegos para dispositivos portátiles y salas 
de juegos. Distrito de Chuo, ciudad de Osaka 

=  Utech: una empresa que no cotiza en bolsa y que vende y compra máquinas de juegos recreativas usadas. 
Vende máquinas de juegos recreativas, principalmente máquinas de juegos con premios, como juegos de 
grúa, a instalaciones de entretenimiento. Además de vender productos nuevos, también compramos y 
vendemos máquinas usadas. Ciudad de Suita 

=  Seimitsu Kogyo: una empresa que no cotiza en bolsa y que fabrica y vende piezas relacionadas con el 
entretenimiento, como joysticks y pulsadores. Ciudad de Toda, Prefectura de Saitama 

= SEGA Logistics Service - Operaciones logísticas generales no cotizadas para equipos de entretenimiento, 
servicios de mantenimiento y reparación de equipos de entretenimiento, etc. Distrito de Ota, Tokyo 

= Bandai Namco Amusement: equipos de entretenimiento no cotizados, planos y al por mayor. Distrito 
Minato, Tokyo 

=  Daiei Kogyo: no cotizada en bolsa, fabrica grandes gabinetes de madera y piezas relacionadas para centros 
de juegos. Distrito de Shinagawa, Tokyo 

=  Saeki Kogyo: empresa no cotizada que se dedica a trabajos relacionados con vehículos ferroviarios y 
máquinas recreativas. Negocios relacionados con vehículos ferroviarios, como trabajos de renovación de 
vehículos, trabajos de reparación de techos y bogies, e inspección y mantenimiento. Ciudad de Misaki, 
distrito de Sennan 

= SI Electronics: no cotizada en bolsa, planificación, desarrollo, diseño, etc. de productos de electrónica de 
entretenimiento. Distrito de Chuo, Tokyo 

= Matsuura Seisakusho: no cotiza en bolsa, fabrica cajeros automáticos, máquinas recreativas y piezas 
interiores de aviones. Ciudad de Shibata, Prefectura de Niigata 

=  — Oumi Giken: una empresa que no cotiza en bolsa y que se ocupa principalmente del control de sistemas, 
como tableros de control para productos de consumo, principalmente para máquinas recreativas, y 
desarrolla consolas de juegos. Planifica, desarrolla y diseña hardware y software. Ciudad de Ota, Prefectura 
de Gunma 

= Five: no cotizada en bolsa, opera una tienda mayorista y de reciclaje de equipos de entretenimiento 
comerciales (atrapa OVNIs, tragamonedas, pachinko) y equipos de juegos. Ciudad de Kurume, Prefectura de 
Fukuoka 

"=  Takumi Corporation: no cotiza en bolsa, planifica y desarrolla software comercial y relacionado con juegos 
domésticos a nivel nacional e internacional. Shinjuku-ku, Tokyo 

= Uni Equipment: no cotiza en bolsa, fabrica y vende equipos de ocio, como dispositivos automáticos de 
suministro de medallas y máquinas expendedoras. Ciudad de Oyama, Prefectura de Tochigi 

=  |MS: no cotizada en bolsa, desarrolla y vende máquinas recreativas, como máquinas de impresión de 
pegatinas y máquinas de premios. Ciudad de Suita 

=  Esplan: No cotiza en bolsa, fabrica y vende máquinas de juego con grúa pequeña "serie Carino". Ciudad de 
Kasuga, Prefectura de Fukuoka 

"=  Amgy: no cotizada en bolsa, desarrolla, fabrica y vende máquinas de juegos arcade y juegos de medallas 
arcade para niños y familias. Distrito de Chuo, ciudad de Sagamihara 

=  Seiyu Electro: no cotizada en bolsa, fabrica componentes electrónicos y cajas para fotomatones. Ciudad de 
Kurihara, Prefectura de Miyagi 

= Make East: una empresa de máquinas recreativas que no cotiza en bolsa y que desarrolla máquinas 
recreativas, principalmente máquinas para fotomatones. Barrio de Chiyoda, Tokyo 

= Fuji Electronics Industry: no cotiza en bolsa, fabrica y vende máquinas recreativas, como juegos de medallas. 
Ciudad de Ichikawa, Prefectura de Chiba 
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US Sangyo: una empresa que no cotiza en bolsa y que desarrolla y vende juegos de arcade. Desarrolla, 
fabrica y vende máquinas de juegos de entretenimiento para centros de juegos, como fotomatones y 
cazadores de ovnis. Distrito de Taisho, ciudad de Osaka 

Empresas Pixel: JASDAQ, que desarrolla máquinas de juegos de casino. Distrito Minato, Tokyo 

Capcom: Bolsa de Valores de Tokyo 12 sección, desarrollo y venta de contenidos digitales. Distrito de Chuo, 
ciudad de Osaka 

Konami Amusement: no cotiza en bolsa, fabrica y vende juegos arcade y máquinas de juegos para 
instalaciones de entretenimiento. Ciudad de Ichinomiya, Prefectura de Aichi 

Metro: no cotizado en bolsa, planificación, fabricación y desarrollo de juegos arcade y domésticos. Barrio 
Yodogawa, ciudad de Osaka 

Kitanihon Tsushin Kogyo: no cotiza en bolsa, fabrica y vende juegos de arcade. Ciudad de Sukagawa, 
Prefectura de Fukushima 

Wing (empresa en el distrito de Suginami) 

DDL: No cotizado, diseña y fabrica máquinas de juegos arcade, equipos de sistemas integrados, juguetes, 
máquinas de juegos, etc. Distrito de Chuo, ciudad de Sapporo 

Aruze Gaming Technologies: no cotizada, desarrollo de máquinas de casino especializadas en el negocio del 
juego. Distrito de Koto, Tokyo 

| Will: No cotizada, fabrica y vende máquinas de juego para instalaciones de entretenimiento como "Neko 
Kuji". Ciudad de Toda, Prefectura de Saitama 

Koei Tecmo Holdings: Primera Sección de la Bolsa de Valores de Tokyo, una empresa productora de juegos 
con fortalezas en juegos de simulación histórica como “Nobunaga's Ambition” y “Romance of the Three 
Kingdoms”. Koei, que ha desarrollado juegos para PC, y Tecmo, que se ha desarrollado con equipos de 
entretenimiento comercial, se anunciaron en 2009. Se estableció después de la integración comercial en. 
Distrito de Kohoku, ciudad de Yokohama, prefectura de Kanagawa 


Tecnología 


Debido a que los gabinetes arcade varían según los juegos para los que fueron creados o que contienen, es posible 


que no posean todas las piezas que se enumeran a continuación: 


Una salida de pantalla, en la que se muestra el juego. Pueden mostrar gráficos rasterizados o vectoriales, 
siendo la resolución más común la rasterizada entre 262,5 y 315 líneas verticales, dependiendo de la 
frecuencia de actualización (normalmente entre 50 y 60 Hz). Las frecuencias de actualización más lentas 
permiten una mejor resolución vertical. Los monitores pueden orientarse horizontal o verticalmente, según 
el juego. Algunos gabinetes más nuevos tienen monitores que pueden mostrar video de alta definición. 

Una salida de audio para efectos de sonido y música, generalmente producida a partir de un chip de sonido. 
Placas de circuito impreso (PCB) o placas de sistema arcade, el hardware real en el que se ejecuta el juego. 
Oculto dentro del gabinete. Algunos sistemas, como el SNK Neo-Geo MVS, utilizan una placa base con carros 
de juego. 

Una fuente de alimentación para proporcionar alimentación de CC a las placas del sistema arcade e 
iluminación de bajo voltaje para las ranuras para monedas y los botones iluminados. 

Una marquesina, un cartel encima del monitor que muestra el título del juego. A menudo tienen colores 
brillantes y están retroiluminados. 

Un bisel, que es el borde alrededor del monitor. Puede contener instrucciones o ilustraciones. 

Un panel de control, una superficie nivelada cerca del monitor, sobre la cual se colocan los controles del 
juego. Los paneles de control a veces tienen instrucciones de juego. Los jugadores suelen apilar sus monedas 
o fichas en los paneles de control de los gabinetes verticales y de cóctel. 

Ranuras para monedas, retornos de monedas y caja de monedas, que permiten el intercambio de dinero o 
fichas. Suelen estar debajo del panel de control, entre el retorno de monedas y la ranura para monedas. 
Cuando se presionan, una moneda o ficha que se ha atascado en el mecanismo de monedas se devuelve al 
jugador. Consulte el aceptador de monedas. En algunas salas de juegos, la ranura para monedas se 
reemplaza por un lector de tarjetas que lee los datos de una tarjeta de juego comprada en el operador de 
sala de juegos. 
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Los lados de la máquina recreativa suelen estar decorados con pegatinas o pintura de colores brillantes, que 
representan la jugabilidad de su juego en particular. 


e Tipos 


Hay muchos tipos de máquinas recreativas, algunas hechas a medida para un juego en particular, sin embargo, las 
más comunes son las verticales, las de cóctel o de mesa y las sentadas. 


Verticales 


Los gabinetes verticales son los más comunes en América del Norte, con su diseño fuertemente influenciado por 
Computer Space y Pong. Si bien el aspecto futurista del gabinete exterior de fibra de vidrio de Computer Space no se 
mantuvo, ambos juegos establecieron partes separadas de la máquina arcade para el cátodo. La pantalla del tubo de 
rayos (CRT), los controladores del juego y las áreas lógicas de la computadora también habían colocado los controles 
a una altura adecuada para que los usaran la mayoría de los jugadores adultos, pero lo suficientemente cerca de la 
base de la consola para permitir que los niños también jugaran los gabinetes eran más compactos que los juegos 
electromecánicos tradicionales y no usaban luces intermitentes ni otros medios para atraer a los jugadores. Los 
paneles laterales del Atari's Pong tenían un acabado de chapa de madera simple, lo que facilitaba su comercialización 
en lugares que no eran juegos de arcade, hoteles, clubes de campo y bares de copas Ante la creciente competencia, 
Atari comenzó a incluir arte en gabinetes y paneles de atracciones alrededor de 1973-1974, lo que pronto se 
convirtió en una práctica estándar. 


Los gabinetes arcade de hoy generalmente están hechos de madera y metal, de aproximadamente seis pies o dos 
metros de alto, con el panel de control colocado perpendicular al monitor ligeramente por encima del nivel de la 
cintura. El monitor está alojado dentro del gabinete, aproximadamente al nivel de los ojos encima de él y, a menudo, 
lo sobresale. 


En Computer Space, Pong y otros primeros juegos de arcade, el CRT se montó a 90 grados del suelo, mirando 
directamente hacia afuera. Los fabricantes de juegos de arcade comenzaron a incorporar principios de diseño de 
juegos electromagnéticos más antiguos mediante el uso de CRT montados en un ángulo de 45 grados, mirando hacia 
arriba y lejos del reproductor, pero hacia un espejo unidireccional que reflejaba la pantalla hacia el reproductor. Se 
podrían agregar superposiciones transparentes adicionales entre el espejo y la vista del reproductor para incluir 
imágenes adicionales y colorear la salida CRT en blanco y negro. Es el caso de Boot Hill. Otros juegos, como Warrior, 
usaban un espejo de un lado e incluían un fondo iluminado detrás del espejo, de modo que los personajes en 
pantalla aparecieran a los jugadores como si estuvieran en ese fondo. Con la llegada de las pantallas CRT en color, se 
eliminó la necesidad del espejo. Posteriormente, el CRT se colocó en un ángulo que permitía a un jugador adulto 
típico mirar directamente a la pantalla. 


Los controles suelen ser un joystick para tantos jugadores como lo permita el juego, además de botones de acción y 
botones de "jugador" que tienen el mismo propósito que el botón de inicio en los gamepads de consola. A veces se 
utilizan trackballs en lugar de joysticks, especialmente en los primeros juegos. Los hilanderos (perillas para girar, 
también llamados "controles de paleta") se utilizan para controlar elementos del juego que se mueven estrictamente 
horizontal o verticalmente, como las paletas en juegos Arkanoid y Pong como Robotron: 2084, Smash TV y. 
Battlezone usa joysticks dobles en lugar de botones de acción. Algunas versiones del Street Fighter original tenían 
almohadillas de goma sensibles a la presión en lugar de botones. 


Si un montante alberga un juego de conducción, puede tener un volante y un pedal del acelerador en lugar de un 
joystick y botones. Si el montante alberga un juego de disparos, puede tener pistolas de luz conectadas a la parte 
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delantera de la máquina mediante cables duraderos. Algunas máquinas recreativas tenían el monitor colocado en la 
parte inferior del gabinete con un espejo montado a unos 45 grados por encima de la pantalla frente al jugador. Esto 
se hizo para ahorrar espacio, ya que de lo contrario un monitor CRT grande sobresaldría por la parte posterior del 
gabinete. Para corregir la imagen reflejada, algunos juegos tenían una opción para invertir la salida de video usando 
una configuración de interruptor DIP. Otros géneros de juegos, como Guitar Freaks, cuentan con controladores que 
se asemejan a instrumentos musicales. 


Los diseños con formas de gabinetes verticales varían desde las cajas perpendiculares simétricas más simples, como 
en Star Trek, hasta formas asimétricas complicadas. 


Los juegos suelen ser para uno o dos jugadores; sin embargo, juegos como Gauntlet cuentan con hasta cuatro 
conjuntos de controles. 


Cóctel 


Los gabinetes de cóctel tienen forma de mesas bajas y rectangulares, con los controles generalmente ubicados en 
cualquiera de los extremos anchos o, aunque no tan común, en los extremos estrechos, y el monitor dentro de la 
mesa, con la pantalla orientada hacia arriba. Los monitores invierten su orientación (controlada por el software del 
juego) para cada jugador, por lo que la pantalla del juego está orientada adecuadamente para cada jugador. Esto 
requiere una programación especial de las versiones de cóctel del juego establecida mediante interruptores DIP. La 
orientación del monitor generalmente está a favor del jugador dos solo en juegos de dos jugadores cuando es el 
turno del jugador dos y a favor del jugador uno en todas las demás ocasiones. Los juegos simultáneos de 4 jugadores 
que se crean como un cóctel incluyen Warlords, y otros. 


En Japón, muchos juegos fabricados por Taito desde la década de 1970 hasta principios de la de 1980 tienen las 
versiones cóctel con el prefijo "T.T" en sus títulos (por ejemplo, T.T Space Invaders). 


Las versiones de gabinete de cóctel generalmente se lanzaban junto con la versión vertical del mismo juego. Eran 
relativamente comunes en la década de 1980, especialmente durante la Edad de Oro de los juegos arcade, pero 
desde entonces han perdido popularidad. Su principal ventaja sobre los gabinetes verticales era su tamaño más 
pequeño parecen menos molestos, aunque requieren más espacio (más aún al tener jugadores sentados en cada 
extremo). La parte superior de la mesa estaba cubierta con un trozo de vidrio templado, lo que hacía que fuera 
conveniente colocar bebidas (de ahí el nombre), y a menudo se los veía en bares y pubs. 


Candy 


Debido a la semejanza del plástico con los caramelos duros, tanto los entusiastas de las 
máquinas recreativas como la gente de la industria los conocen como "gabinetes de dulces". 
También son generalmente más fáciles de limpiar y mover que los gabinetes verticales, pero 
generalmente son tan pesados como ellos la mayoría tiene pantallas de 29", a diferencia de 
las de 20" a 25". Están colocadas de manera que el jugador pueda sentarse en una silla o 
taburete y jugar durante períodos prolongados. SNK vendió muchos gabinetes Neo-Geo MVS 
en esta configuración, aunque la mayoría los juegos de arcade fabricados en Japón que solo 
usan un joystick y botones vienen en una variedad de gabinete para sentarse. En las salas de 
juego japonesas, este tipo de gabinete es generalmente más frecuente que el tipo vertical, y 
generalmente están alineados en filas de apariencia uniforme. Una variante de esto, a 
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menudo denominada gabinetes "versus-style", está diseñada para parecerse a dos gabinetes uno frente al otro, con 
dos monitores y controles separados que permiten a dos jugadores luchar entre sí sin tener que compartir el mismo 
monitor y área de control. Algunos gabinetes más nuevos pueden emular estos gabinetes "versus-style" a través de 
redes. 


Deluxe 


Los gabinetes de lujo (también conocidos como gabinetes DX en Japón) se usan más comúnmente para juegos que 
involucran apuestas, períodos prolongados de juego (como juegos de lucha) o vehículos (como simuladores de vuelo 
y juegos de carreras) controles de un vehículo (aunque algunos de ellos son simplemente gabinetes grandes con 
características justas, como una gran pantalla o sillas, los juegos de conducción pueden tener un asiento envolvente, 
pedales, una palanca de cambios e incluso un encendido, mientras que los simuladores de vuelo pueden tenerlo) un 
yugo de vuelo o joystick, manillares de juegos de motocicletas y un asiento con forma de bicicleta de tamaño 
completo. A menudo, estos gabinetes están dispuestos uno al lado del otro, para permitir a los jugadores competir 
juntos tipos de gabinetes, mientras que Namco lanzó Ridge Racer Full Scale, en el que el jugador se sienta en un 
automóvil de carretera Mazda MX-5 de tamaño completo. 


Cockpit 


Una cabina o gabinete ambiental es un tipo de gabinete de lujo donde el jugador se sienta dentro del gabinete. 
También suele tener un recinto. Se pueden ver ejemplos de esto en Killer List of Videogames, incluidos juegos de 
disparos como Star Fire y Missile Command, SubRoc-3D, Star Wars, Astron Belt, Sinistar y Discs of Tron, así como 
juegos de carreras como Monaco GP, Turbo y Pole Position. Varios gabinetes de cabina o ambientales incorporan 
simulación de movimiento hidráulico. 


Simulador de movimiento 


Un gabinete simulador de movimiento es un tipo de gabinete de lujo que es muy elaborado e incluye un sistema 
hidráulico que mueve al jugador según la acción en la pantalla. En Japón, se les conoce como juegos "taikan", donde 
"taikan" significa "sensación corporal". La japonesa Sega es particularmente conocida por este tipo de gabinetes, con 
varios tipos de gabinetes con movimiento para sentarse y cabina que Sega ha estado fabricando desde la década de 
1980. Namco fue otro importante fabricante de gabinetes para simuladores de movimiento. 


Los juegos de carreras de motos desde Hang-On de Sega han hecho que el jugador se siente y mueva una réplica de 
motocicleta para controlar las acciones del juego (como un controlador de movimiento). Los juegos de conducción 
desde Out Run de Sega han tenido un simulador de movimiento hidráulico sentado, mientras que los gabinetes de 
cabina de simulador de movimiento hidráulico se han utilizado para juegos de combate espacial como Space Tactics 
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de Sega (1981) y Galaxy Force, tiradores sobre rieles como Space Harrier y Thunder Blade, y simuladores de vuelo de 
combate como After Burner y G-LOC: Air Battle, uno de los gabinetes de simulación de movimiento más sofisticados 
es el R360 de Sega, que simula la rotación completa de 360 grados de un avión. 


Mini 

Los gabinetes mini o cabaret son formas similares de gabinetes recreativos, pero están destinados a mercados 
diferentes. Los mini gabinetes modernos se venden directamente a los consumidores y no están diseñados para 
operación comercial. Tienen el mismo diseño que un gabinete vertical estándar, a menudo con arte completo y 
marquesinas pero se reducen para adaptarse más fácilmente a un entorno hogareño o para que los utilicen los niños. 
La forma anterior de gabinetes mini o de cabaret se comercializaba para uso comercial y ya no se fabricaban. A 
menudo eran más delgados y más cortos y carecían de arte adicional y tenían carpas y monitores más pequeños. 
Esto redujo su costo, redujo su peso, los hizo más adecuados para lugares con menos espacio y también los hizo 
menos llamativos en ambientes más oscuros. En lugar de arte lateral, a menudo estaban revestidos con vinilo de 
imitación de madera. 


Encimera 


Los gabinetes de encimera o de barra generalmente solo son lo suficientemente grandes como para albergar sus 
monitores y paneles de control. A menudo se usan para juegos de azar y de trivia y generalmente se encuentran 
instalados en barras o mesas en pubs y restaurantes. Estos gabinetes suelen tener controles de pantalla táctil en 
lugar de. Los controles de botón tradicionales también son bastante populares para el uso doméstico, ya que pueden 
estar sobre una mesa o encimera. 


Satelitales a gran escala 


Estas máquinas, que suelen encontrarse en Japón, tienen varias pantallas interconectadas a un sistema, a veces con 
una pantalla grande en el medio. También suelen incluir la dispensación de diferentes tipos de tarjetas, ya sea una 
tarjeta inteligente para guardar estadísticas y progreso o tarjetas coleccionables utilizadas en el juego. 


MAME 


MAME (anteriormente acrónimo de Multiple Arcade Machine 
Emulator) es un emulador gratuito y de código abierto diseñado 
para recrear el hardware de juegos arcade, consolas de videojuegos, 
computadoras antiguas y otros sistemas en software en 


computadoras personales modernas y otras plataformas. Su 
intención es preservar la historia de los juegos evitando que los videojuegos antiguos se pierdan u olviden. Lo hace 
emulando el funcionamiento interno de las máquinas emuladas; la capacidad de jugar realmente los videojuegos se 
considera "un efecto secundario agradable". 


El primer lanzamiento público de MAME fue realizado por Nicola Salmoria el 5 de febrero de 1997. Ahora admite 
más de 7.000 juegos únicos y 10.000 conjuntos de imágenes ROM reales, aunque no todos los juegos son jugables. 
MESS, un emulador para muchas consolas de videojuegos y los sistemas informáticos, basados en el núcleo MAME, 
se integraron en MAME en 2015. 


360 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Con OTVDM (WineVDM), hay disponible una versión de MAME para emular aplicaciones de DOS y Windows de 16 
bits en versiones x64 y AArch64 de Windows. El NTVDM de Microsoft solo es compatible con las versiones de 32 bits 
de Windows. 


El proyecto MAME fue iniciado por el programador italiano Nicola Salmoria. Comenzó como un proyecto llamado 
Multi-Pac, destinado a preservar los videojuegos de la familia Pac-Man, pero el nombre fue cambiando a medida que 
se agregaron más juegos a su marco. La versión se publicó en 1996. En abril de 1997, Salmoria renunció por sus 
compromisos de servicio nacional, encargándose de la administración del proyecto a su compatriota italiano Mirko 
Buffoni durante medio año. En mayo de 2003, David Haywood asumió el cargo de coordinador del proyecto y; de 
abril de 2005 a abril de 2011, el proyecto fue coordinado por Aaron Giles; luego Angelo Salese intervino como 
coordinador; y en 2012, Miodrag Milanovic asumió el cargo. El proyecto cuenta con el apoyo de cientos de 
desarrolladores en todo el mundo y miles de contribuyentes externos. 


pshots > 
No image 
o A 


Available 


Captura de la versión 0.171 


Al principio, MAME se desarrolló exclusivamente para MS-DOS, pero pronto fue portado a sistemas tipo Unix 
(X/MAME), Macintosh (MacMAME y posteriormente MAME OS X) y Windows (MAME32), con versión 0.37b15, El 
desarrollo principal de MAME se ha producido en la plataforma Windows, y la mayoría de las demás plataformas son 
compatibles a través del proyecto SDLMAME, que se integró en el árbol de fuentes de desarrollo principal en 2006. 
MAME también se ha portado a otras computadoras, consolas de juegos, teléfonos móviles y PDA y, en un momento, 
incluso cámaras digitales. En 2012, Google transfirió MAME a Native Client, que permite que MAME se ejecute 
dentro de Chrome. 


Los lanzamientos principales de MAME ocurren aproximadamente una vez al mes. Los ejecutables de Windows tanto 
en 32 como en 64 bits se publican en el sitio web oficial del equipo de desarrollo, junto con el código fuente 
completo para actualización los lanzamientos se publicaron semanalmente (hasta la versión 0.149u1) como 
diferencias fuente con la versión principal más reciente, para mantener el código sincronizado entre los 
desarrolladores. El código fuente de MAME se desarrolla en un repositorio público de GitHub, permitiendo con la 
experiencia y las herramientas necesarias para crear la versión más actualizada y aportar mejoras, ya que las 
solicitudes de extracción con números históricos 0.32 y 0.38 a 0.52 inclusive no existen; la primera se omitió debido a 
nombres similares de la GUl; variante MAME32 equipada (que desde entonces pasó a llamarse MAMEUI debido al 
cambio a compilaciones de 64 bits), mientras que los últimos números se omitieron debido a los numerosos 
lanzamientos en el ciclo beta 0.37 (desde entonces, estos números de versión se han marcado junto a su equivalente 
0.37 versiones beta en el sitio web oficial de MAMEdev). 


La arquitectura de MAME se ha mejorado ampliamente a lo largo de los años. En los primeros seis meses del 
proyecto se agregó soporte para pantallas rasterizadas y vectoriales, y se implementó un sistema de temporizador 
flexible para coordinar la sincronización entre múltiples núcleos de CPU emulados las imágenes comenzaron a 
cargarse de acuerdo con su hash CRC32 en los archivos ZIP en los que estaban almacenadas. MAME ha sido pionero 
en la ingeniería inversa de muchas arquitecturas de sistemas no documentadas, varias CPU (como la CPU Konami 
personalizada derivada de M6809 con nuevas instrucciones) y chips de sonido (por ejemplo, los chips de sonido 
Yamaha FM han jugado un papel decisivo en la ingeniería inversa de muchos algoritmos de cifrado patentados 
utilizados en juegos de arcade, incluidos Neo Geo, CP System ll y CP System 111). 


La popularidad de MAME se ha generalizado, y los entusiastas construyen sus propios gabinetes de juegos arcade 
para reproducir juegos antiguos e incluso algunas empresas producen derivados ¡legales de MAME para instalarlos 
en los juegos arcade. Los gabinetes se construyen desde cero o modificando un gabinete de juegos arcade original. 
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También se pueden comprar y ensamblar gabinetes inspirados en juegos clásicos (con MAME preinstalado 
opcionalmente). 


Aunque MAME contiene una interfaz de usuario rudimentaria, el uso de MAME en gabinetes de juegos arcade y 
sistemas de cine en casa requiere aplicaciones de inicio especiales llamadas interfaces con características más 
avanzadas. Proporcionan diversos grados de personalización, lo que permite ver imágenes de los gabinetes de los 
juegos, sus historiales, ilustraciones de logotipos especializados para juegos y videos del modo de juego o atracción 
del juego. 


La información dentro de MAME se puede reutilizar de forma gratuita y se sabe que las empresas utilizan MAME al 
recrear sus viejos clásicos en sistemas modernos. Algunas incluso han contratado desarrolladores de MAME para 
crear emuladores para sus antiguas propiedades. Un ejemplo es el paquete Taito Legends, con ROM legible en 
versiones seleccionadas de MAME. 


El 27 de mayo de 2015 (0.162), la consola de juegos y el emulador de sistema informático MESS se integraron con 
MAME (por lo que el Manual de usuario de MESS sigue siendo la instrucción de uso más importante para las partes 
de MAME que no son arcade) la eliminación del acrónimo, ya que MAME ahora puede emular más que máquinas 
recreativas. Desde 2012, MAME ha sido mantenido por el ex líder del proyecto MESS, Miodrag Milanovié. 


En mayo de 2015, se anunció que los desarrolladores de MAME planeaban volver a licenciar el software bajo un 
código abierto y gratuito más común. 


Listado de arcades japonesas 


La mayoría son gabinetes para sentarse, con algún mueble vertical (Sega Swing, SNK MV25UP-0) y cóctel (Sega Aero 
Table). La construcción suele ser de metal y plástico, y en gabinetes anteriores también se usa madera. Los colores 
tienden a ser claros, normalmente blanco y los gabinetes no permiten arte lateral personalizado. Esto contrasta 
fuertemente con los gabinetes de estilo americano/europeo, que normalmente son verticales, construidos 
enteramente de madera, de color oscuro y pueden personalizarse completamente para el juego en su interior. 


Estos gabinetes se encuentran casi exclusivamente en Japón y rara vez se envían fuera del este de Asia. Como 
resultado, la mayoría tiene muy poca o ninguna información en inglés, y la mayor parte es proporcionada por 
aficionados o fuentes especializadas en juegos de arcade. 


e  ExA-Arcadia ARC-32 

e Konami Windy 

e Konami Windy Il 

e Konami Domy Theater 50 
e Konami DomyJr. 

e Konami Domy Theater 33 
e Konami Plasma 

e Konami Sauroid 

e Sega City 

e Sega Aero City 

e Sega Aero Table 

e Sega Astro City 

e Sega Blast City 

e Sega New Astro City 

e Sega Astro City ll 

e Sega Super Megalo 

e Sega Super Megalo 2 

e Sega Megalo 410 

e Sega Megalo 50 


e Sega Naomi Deluxe Universal 
e Sega Naomi 50 Universal 
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e Sega Versus City 

e Sega New Versus City 
e Sega Swing 

e Sega Naomi Universal 
e Sega Net City 

e Sega New Net City 

e Sega Lindberg Universal 
e  Jaleco Table Pony 

e  Jaleco Table Pony 25 
e  Jaleco Table Pony 25 VH 
e  Jaleco Pony 

e  Jaleco Pony Mark Il 19 
e  Jaleco Pony Mark Il 27 
e  Jaleco Pony Mark Ill 

e  Jaleco Pony Mark IV 

e  Jaleco Pony Mark V 

e  Jaleco Pony 40 

e  lrem Madonna 

e  lrem Madonna 33 

e Capcom BGS-25 

e Capcom Impress 

e Capcom Cute 

e Capcom Status 18 

e Capcom Status 25 

e Capcom Playzass 

e Capcom Captain IV 

e Capcom CAV200B 60 
e Capcom 00B-50 

e Capcom CAV System 60 
e Sigma Game Explorer 
e  SNK Candy 18 

e  SNK Candy 25 

e  SNK Candy 26 

e  SNKMV195SC-0 

e  SNK MV25TA-0 

e  SNKMV25U4-0 

e  SNKMV25U6-0 

e  SNKMV25UP-0 

e  SNKMVS-U1/33 

e  SNK MVS-U2 

e  SNKIMVS-U2/29 

e  SNKMVS-U2/33 

e  SNKMVS-U4 

e  SNKIMVS-U4/29 

e  SNKMVS-U4/33 

e  SNKNeo 19 

e SNKNeo 25 

e  SNKNeo 29 

e  SNKNeo 50 

e  SNKNeo 50 ll 

e  SNKNeo 50 lll 
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e  SNK Neo Candy 25 
e  SNK Neo Candy 29 


e  SNKSC14-2 
e  SNKSC19-4 
e  SNKSC25-4 


e  SNKSCB-U4 

e  SNK Super Neo 29 

e  SNK Super Neo 28 Candy 
e  SNK Super Neo 29 Type Il 
e  SNKVideo game 

e  Taito Canary 

e  Taito Egret 29 

e  Taito Egret ll 

e  Taito Egret 3 

e  Taito Teatro Ex 33 

e  Taito Teatro 50 

e  Taito Hatris 


e  Taito MT5 
e  Taito MT2 
e  Taito Uni 


e  Taito Vewlix 

e Namco Cyber Lead 
e Namco Cyber Lead Il 
e Namco Dynalive 

e Namco Excelcabinet 
e Namco Exceleena 1 
e Namco Exceleena 2 
e Namco Arena Site 

e Namco Noir 

e Tecmo Kyotaro 

e Tecmo Urban 

e Sammy Atomiswave SD 
e Sammy Atomiswave 
e Sammy Seychelles 

e  Sunsoft Rana 

e River Delta 

e River New Delta 

e Lucky Galaxy 

e MSP Joymax 


e AMBO 
e MAS 25 
La JAMMA 


La Asociación de Marketing y Máquinas de Entretenimiento de Japón es una asociación comercial japonesa con sede 
en Tokyo. 


JAMMA está dirigida por representantes de varios fabricantes de videojuegos arcade, incluidos Bandai Namco, Sega, 
Taito, Koei Tecmo, Capcom y Konami, entre otros. Nintendo también fue miembro de la organización hasta su salida 
el 28 de febrero de 1989. Nihon Bussan se fue en 1992 por problemas de contenido en sus juegos de mahjong. 
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La corporación pasó a llamarse el 1 de abril de 2012 después de fusionarse con la Asociación de Operadores de 
Parques de Diversiones (NSA) del Centro Comercial Nihon y la Asociación de Equipos de Parques de Diversiones de 
Japón (JAPEA). 


Antes de 2012, JAMMA había estado organizando una feria comercial anual llamada Amusement Machine Show 
durante muchos años. En 2013, comenzaron a colaborar con el Amusement Machine Operadores' Union (AOU), que 
tenía su propia feria comercial, para promover un nuevo evento: la Exposición de Diversión de Japón. 


JAMMA es el nombre de un estándar de cableado ampliamente utilizado para juegos arcade. Un gabinete arcade 
cableado según las especificaciones de JAMMA puede aceptar una placa base para cualquier juego compatible con 
JAMMA. JAMMA introdujo el estándar en 1985; Se crearon nuevos juegos de arcade según las especificaciones de 
JAMMA. Como la mayoría de los juegos de arcade se diseñaron en Japón en ese momento, JAMMA se convirtió en el 
estándar de facto a nivel internacional. 


Antes del estándar JAMMA, la mayoría de los PCB, mazos de cables y fuentes de alimentación de las salas de juegos 
se fabricaban a medida. Cuando un juego antiguo dejaba de ser rentable, muchos operadores de salas de juegos 
reconectaban el gabinete y actualizaban el diseño para poder colocar diferentes juegos en los gabinetes antiguos. 
Los gabinetes tenían mucho sentido y se dio cuenta de que los gabinetes eran un mercado diferente al de los juegos 
en sí. El estándar JAMMA permitía crear gabinetes plug-and-play (reduciendo el costo para los operadores de salas 
de juegos) donde un juego no rentable podría estar disponible reemplazado por otro juego mediante un simple 
intercambio del PCB del juego. Esto resultó en que la mayoría de los juegos arcade en Japón (fuera de los juegos de 
carreras y disparos que requerían gabinetes de lujo) se vendieran como kits de conversión que consistían nada más 
que en un PCB, instrucciones de juego y un manual del operador. 


El estándar JAMMA utiliza un conector de borde de 56 pines en la placa con entradas y salidas comunes a la mayoría 
de los videojuegos. Estas incluyen entradas de alimentación (5 voltios para el juego y 12 voltios para dos joysticks, 
cada uno con tres botones de acción); y un botón de inicio; salida de video RGB analógico con sincronización 
compuesta negativa; salida de sonido de un solo altavoz y entradas para moneda, servicio, prueba e inclinación. 


El conector JAMMA tiene un conector de borde con espaciado de pines de 0,156" (macho en el tablero de juego) con 
otras especificaciones basadas en la cantidad de pines. 


Los conectores de 20 pines, 36 pines, 44 pines, 56 pines y 72 pines están disponibles donde los valores de 
distribución de pines del conector JAMMA de 56 pines se muestran en la tabla de referencia y Otros conectores de 
tableros de juegos pueden tener diferentes valores de configuración de pines. 


Los circuitos de conectores de algunos juegos posteriores, como Street Fighter Il: The World Warrior (1991) y X-Men 
(1992), implementan botones adicionales, diferentes tipos de controladores o admiten más jugadores agregando 
conectores adicionales, o incluso mediante JAMMA inactivo. Los diseños de circuitos que sobrepasan la 
especificación JAMMA de esta manera se denominan extraoficialmente JAMMA+. 


El estándar de video JAMMA (estándar JAMMA VIDEO, JVS) es un estándar de conector JAMMA más nuevo. El 
estándar especifica un protocolo de comunicación basado en RS-485 e interfaces físicas para dispositivos periféricos 
que utilizan conectores y cables USB comúnmente disponibles porque no utiliza el estándar y protocolo de 
señalización USB. 


Según la primera edición de JVS, publicada en 1996, los dispositivos periféricos se conectan a una placa de E/S 
dedicada. La placa principal se conecta a la placa de E/S a través de un USB Tipo A a USB Tipo B. El cable de interfaz y 
los periféricos se conectan a la placa de E/S mediante conectores USB-A. 


JAMMA publicó la segunda edición del JVS el 17 de julio de 1997 y la tercera edición el 31 de mayo de 2000. La 
tercera edición agrega soporte para controladores de dispositivos de salida ASCII y Shift-JIS para dispositivos de 
entrada secundarios y terciarios, un controlador de dispositivo para mahjong; controlador y valores recomendados 
para la sincronización del código SYNC. 


Otros fabricantes utilizan conectores de borde similares, como Tektronix, para los equipos de mainframe del sistema 
TM50X, TM500X, 5000 y 7000. 
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Se han utilizado conectores con diseños similares para diferentes interfaces de circuitos de sistemas con 22 pines, 
como el extensor Tektronix SC-503, el extensor 589004 de 26 pines, el extensor 5080-2843A de 48 pines, la placa 
extensora J-2306-01 de 72 pines y otros. 


Algunas interfaces de circuitos de sistemas utilizan adaptadores especiales que se han fabricado a medida utilizando 
conectores JAMMA, como los adaptadores de cable de extensión de las series Tektronix TM500/5000/7000. 


Estos diferentes sistemas se pueden crear a medida según los requisitos del usuario, donde incluso se han creado 
guías básicas para ayudar a los usuarios en la fabricación de dichos adaptadores. 


Recaudación 


Para los juegos de arcade, el éxito generalmente se juzga por la cantidad de unidades de hardware de arcade 
vendidas a los operadores o por la cantidad de ingresos generados. Los ingresos pueden incluir las ganancias de las 
monedas (como veinticinco centavos, dólares o monedas de 100 yenes) insertadas en máquinas, y/o las ganancias de 
las ventas de hardware, donde cada unidad cuesta miles de dólares. La mayoría de las cifras de ingresos que se 
enumeran a continuación están incompletas ya que solo incluyen los ingresos por ventas de hardware, debido a la 
falta de datos disponibles sobre las ganancias por entrega de monedas que normalmente representan la mayor parte 
de los ingresos brutos de un juego de arcade exitoso. Esta lista solo incluye juegos de arcade que vendieron más de 
10.000 unidades de hardware o generaron ingresos de más de 10 millones de dólares. La mayoría de los juegos 
enumerados se lanzaron entre la edad de oro de videojuegos arcade (1978-1984) y la década de 1990. 


Juego Salida Unidades vendidas Ingresos brutos estimados 
Pac-Man 1980 400.000 (hasta 1982) S6 mil millones (hasta 1982) 
Space Invaders 1978 750.000 (hasta 1979) $3,8 mil millones (hasta 1982) 
Street Fighter II 1991 221.000+ (hasta 1995) $5,31 mil millones+ (hasta 1999) 
The King of Fighters '97 1997 150.000 (hasta 1998) 
Donkey Kong 1981 132.000 (hasta 1982) $280 millones (hasta 1982) 
Ms. Pac-Man 1982 125.000 (hasta 1988) 51,5 mil millones (hasta 1995) 
Asteroids 1979 100.000 (hasta 2001) $800 millones (hasta 1991) 
Defender 1981 70.000 (hasta 2020) $1,5 mil millones (hasta 2020) 
Print Club (Purikura) 1995 45.000 (hasta 1997) $1 mil millones (hasta 1997) 
Centipede 1981 55.988 (hasta 1991) 5115,65 millones (hasta 1991) 
Galaxian 1979 50.000 (En EE.UU. hasta 1982) 
Virtua Fighter 1993 40.000+ (hasta 1996) 
Virtua Fighter 2 1994 40.000+ (hasta 1996) 
Tekken 2 1995 40.000 (hasta 1996) 
Starhorse2 2005 38.614 (hasta 2009) eones 2011) 

(Fifth Expansion) 

Hyper Olympic (Track €: Field) 1983 38.000 (1983 en Japón) 
Tekken 3 1996 35.000 (in 1997) 
Donkey Kong Jr. 1982 30.000 (1982 En EE.UU.) 
Mr. Do! 1982 30.000 (1982 En EE.UU.) 
Karate Champ 1984 30.000 (En EE.UU. hasta 1985) 
Out Run 1986 30.000 (hasta 1994) $100 millones+ (ventas de cabinas) 
Final Fight 1989 30.000 (hasta 1991) 
Virtua Fighter 3 1996 30.000 (hasta 1997) 
NBA Jam 1993 20.000 (hasta 2013) $2 mil millones (hasta 2013) 
World Club Champion Football 2002 2.479 (hasta 2009) $706,014 millones (hasta 2012) 
Mortal Kombat ll 1993 27.000 (hasta 2002) $600 millones (hasta 2002) 
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Juego Salida Unidades vendidas Ingresos brutos estimados 
Frogger 1981 $135 millones+ (ventas hardware) 
$62,408 millones 
Tempest 1981 29.000 (hasta 1983) 
(ventas hardware hasta 1991) 
Q*bert 1982 25.000 (hasta 2001) 
Teenage Mutant Ninja Turtles 1989 25.000 (US €: EU hasta Mayo 1990) 
a 512,4 millones (hasta 1998) 
Beatmania 1997 25.000 (hasta 2000) 3 
(ventas Japón) 
Mortal Kombat 1992 24.000 (hasta 2002) $570 millones (hasta 2002) 
Darkstalkers: The Night Warriors 1994 24.000 
Robotron: 2084 1982 23.000 (hasta 1983) 
Pole Position 1982 21.000 (En EE.UU. hasta 1983) $60,933 millones (hasta 1983) 
S 546,3 millones (hasta 1983) 
Dig Dug 1982 22.228 (En EE.UU. hasta 1983) 
(ventas EE.UU.) 
Popeye 1982 20.000 (En EE.UU. hasta 1982) 
Vs. Super Mario Bros. 1986 20.000 (1986) 
Pump lt Up 1999 20.000 (hasta 2005) 
Tekken Tag Tournament 1999 19.000 (hasta 2000) 
Jungle Hunt 1982 18.000 (En EE.UU. hasta 1983) 
Raiden 1990 17.000 
Killer Instinct 1994 17.000 $125 millones+ 
Pokémon Mezastar 2020 $187 millones+ (hasta 2021) 
ds S68,8 millones 
Dragon's Lair 1983 16.000 (hasta 1983) 
(ventas hardware hasta 1983) 
] 546,1 millones 
Asteroids Deluxe 1981 22.399 (hasta 1999) 
(ventas hardware hasta 1999) 
La $36,8 millones 
Missile Command 1980 19.999 (hasta 2010) 
(ventas hardware hasta 1991) 
Berzerk 1980 15.780 (hasta 1981) 
Scramble 1981 15.136 (hasta 1981) 
Champion Baseball 1983 15.000 (en Japón hasta Junio 1983) 
Mushiking: King of the Beetles 2003 13.500 (hasta 2005) $530 millones (hasta 2007) 
$31,2 millones 
Battlezone 1980 15.122 (hasta 1999) 
(ventas hardware hasta 1999) 
Stargate 1981 15.000 (hasta 1983) 
Space Duel 1982 12.038 (hasta 1991) 
Mahjong Fight Club 3 2004 13.000 (hasta 2004) 
Super Cobra 1981 12.337 (hasta 1981) 
Capcom Bowling 1988 12.000 (hasta 1991) 
Sega Rally Championship 1994 12.000 
Oshare Majo: Love and Berry 2004 10.300 (hasta 2006) $302,68 millones (hasta 2007) 
Double Dragon 1987 10.000+ (US in 1988) 
Street Fighter 1987 10.000+ (hasta 1991) 
Dance Dance Revolution 1998 10.000+ (hasta 1999) 
Wheels/Wheels II (Speed Race) 1974 10.000 (1975 En EE.UU.) 
Gee Bee 1978 10.000 
Big Buck Hunter Pro 2006 10.000 (hasta 2009) 
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Juego Salida Unidades vendidas Ingresos brutos estimados 
World Club Champion Football: ] 
É 2008 1.689 (hasta 2009) 5150,1 millones (hasta 2012) 
Intercontinental Clubs 
Pokémon Battrio 2007 5125 millones+ (hasta 2012) 
StarHorse3 Season l: A New Legend , 
] 2011 5132,18 millones (hasta 2012) 
Begins 
Pokémon Tretta 2012 5125 millones+ (hasta 2014) 
Border Break 2009 2.998 (hasta 2009) $107 millones (hasta 2012) 
Tron 1982 800 (En EE.UU. hasta 1982) 545 millones (hasta 1983) 
Sengoku Taisen 2010 594,04 millones (hasta 2012) 
Pokémon Ga-Olé 2016 $92 millones+ (hasta 2018) 
Dragon Quest: Monster Battle Road 2007 578,2 millones (hasta 2008) 
Samba de Amigo 1999 3.000 (hasta 2000) 547,11 millones (hasta 2000) 
Sangokushi Taisen 3 2007 554,4 millones (hasta 2011) 
Pong 1972 8.500-19.000 $11 millones (hasta 1973) 
Lord of Vermilion 2008 $50,443 millones (hasta 2008) 
Sega Network Mahjong MJ4 2008 12.892 (hasta 2009) $47 millones (hasta 2010) 
520,58 millones (hasta 1983) 
Kangaroo 1982 9.803 (hasta 1983) 
(ventas hardware EE.UU.) 
Hard Drivin' 1989 3.318 (hasta 1989) 522,9 millones (hasta 1989) 
Gauntlet 1985 7.848 (hasta 1985) 518,01 millones (hasta 1985) 
Sega Network Mahjong MJ5 2011 $34,87 millones (hasta 2012) 
Millipede 1982 9.990 (hasta 1991) $20,669 millones (hasta 1991) 
Race Drivin' 1990 3.525 (hasta 1991) 520,03 millones (hasta 1991) 
$12,045 millones 
Breakout 1976 15.000 (hasta 1981) 
(ventas hardware hasta 1981) 
Time Traveler 1991 $18 millones (hasta 1991) 
Space Ace 1984 $13 millones (hasta 1984) 
Ñ 511,1 millones (hasta 1983) 
Xevious 1982 5.295 (En EE.UU. hasta 1983) 
(US ventas hardware EE.UU.) 
Atari Football 1978 11.306 (hasta 1999) $17,266 millones (hasta 1999) 
E $9,5 millones (hasta 1988) 
Final Lap 1987 1.150 (En EE.UU. hasta 1988) 
(ventas hardware EE.UU.) 
Paperboy 1984 3.442 (hasta 1991) $8,6 millones (hasta 1991) 
Star Wars 1983 12.695 (hasta 1991) 57,595 millones (hasta 1991) 
Sprint 2 1976 8.200 (hasta 1999) $12,669 millones (hasta 1999) 
Championship Sprint 1986 3.595 (hasta 1991) $8,26 millones (hasta 1991) 
50 57,43 millones (hasta 1983) 
Pole Position Il 1983 2.400 (En EE.UU. hasta 1983) 
(ventas hardware EE.UU.) 
Sea Wolf 1976 10.000 (hasta 2000) 
Lunar Lander 1979 4.830 (hasta 1999) $8,19 millones (hasta 1999) 
Super Sprint 1986 2.232 (hasta 1999) 57,8 millones (hasta 1999) 
Marble Madness 1984 4.000 (hasta 1985) 56,3 millones (hasta 1991) 
4,8 millones (hasta 1987 
Rolling Thunder 1986 2.406 (En EE.UU. hasta 1987) > ) 
(ventas hardware EE.UU.) 
: $3,9 millones (hasta 1983) 
Arabian 1983 1.950 (En EE.UU. hasta 1983) 


(ventas hardware EE.UU.) 
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Estas son las ventas combinadas de hardware de al menos dos o más juegos de arcade que forman parte de la misma 
franquicia. Esta lista solo incluye franquicias que han vendido al menos 5.000 unidades de hardware o han obtenido 


al menos 10 millones de dólares en ingresos. 


Franquicia Salida Unidades vendidas 
Pac-Man 1980 | 526.412 (hasta 1988) 
Space Invaders 1978 | 750.000 (hasta 1980) 
Street Fighter 1987 | 500.000 (hasta 2002) 
Pac-Man clones 1980 | 300.000 (hasta 2002) 
Street Fighter clones 1987 | 200.000+ 
Mario 1981 | 190.800 (hasta 1983) 
Donkey Kong 1981 | 167.000 (hasta 1983) 
Asteroids 1979 | 136.437 (hasta 1999) 
Virtua Fighter 1993 | 110.000+ 
Golden Tee Golf 1989 | 100.000 (hasta 2011) 
Data Carddass 2005 | 100.000 (hasta 2012) 
Tekken 1994 | 94.000+ 
Defender 1981 | 85.000 (hasta 2020) 
Centipede 1981 | 65.978 (hasta 1991) 
Mortal Kombat 1992 | 51.000 (hasta 2002) 
Galaxian 1979 | 50.986 (en EE.UU. hasta 1988) 
Pokémon arcade games 2007 
Starhorse 2000 | 38.734 (hasta 2009) 
Bemani 1997 | 35.000+ (hasta 2000) 
Big Buck 2000 | 33.500 (hasta 2010) 
Mr. Do! 1982 | 30.000 (en EE.UU. hasta 1982) 
Dragon Quest: Monster Battle Road | 2007 
Lord of Vermilion 2008 
Scramble 1981 | 27.473 (hasta 1981) 
Sega Network Mahjong 2000 | 25.986 (hasta 2006) 
Darkstalkers 1994 | 27.000+ 
Pole Position 1982 | 24.550 (en EE.UU. hasta 1983) 
Dig Dug 1982 | 22.228 (en EE.UU. hasta 1983) 
Pump It Up 1999 | 20.000 (hasta 2005) 
Breakout 1976 | 15.805 (hasta 1999) 
Star Wars 1983 | 14.039 (hasta 1991) 
Sprint 1976 | 14.027 (hasta 1999) 
Mushiking 2003 | 13.500 (hasta 2005) 
Sea Wolf 1976 | 14.000 (hasta 2000) 
Mahjong Fight Club 2002 | 13.000 (hasta 2004) 
Gauntlet 1985 | 11.368 (hasta 1991) 
Love and Berry 2004 | 10.300 (hasta 2006) 
Sangokushi Taisen 2005 | 9.929 (hasta 2008) 
Pong 1972 | 8500-19.000 
Hard Drivin' 1989 | 6.843 (hasta 1991) 
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Franquicia Salida Unidades vendidas 
Samba de Amigo 1999 | 3.000 (hasta 2000) 
Border Break 2009 | 2.998 (hasta 2009) 
World Club Champion Football 2012 | 2.479 (hasta 2015) 
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Franquicias legendarias 


Japón ha sido la cuna de algunas de las franquicias de videojuegos más influyentes y queridas de todos los tiempos. 
Desde los años 80, el país ha producido una cantidad impresionante de títulos que no solo han definido géneros, sino 
que también han establecido estándares en la industria del entretenimiento digital. Entre estas franquicias se 
encuentran nombres icónicos que han dejado una marca indeleble en la cultura popular y han construido legiones de 
seguidores en todo el mundo. 


Series como Super Mario y The Legend of Zelda, creadas por Nintendo, son sinónimos de innovación y calidad, 
estableciendo el estándar para los juegos de plataformas y aventuras. Final Fantasy y Dragon Quest, desarrolladas 
por Square Enix, han llevado los juegos de rol a nuevas alturas con sus historias épicas y complejos sistemas de juego. 
Pokémon, con su fenómeno cultural y su influencia en múltiples medios, se ha convertido en una de las franquicias 
más exitosas y reconocibles a nivel global. Otras series como Street Fighter de Capcom y Metal Gear de Konami han 
revolucionado los géneros de lucha y acción sigilosa, respectivamente, dejando un legado duradero en la forma en 
que se diseñan y disfrutan estos juegos. 


Cada una de estas franquicias no solo ha vendido millones de copias, sino que también ha dejado una huella 
significativa en la evolución del diseño de videojuegos, la narrativa interactiva y la experiencia del jugador. En 
conjunto, estas series no solo representan lo mejor de la creatividad japonesa en los videojuegos, sino que también 
han ayudado a definir la industria a nivel global. 


Vamos a empezar a nombrar las sagas más legendarias, que irá para largo. 


Mario 


Mario (Y U 77) es una franquicia creada por Shigeru Miyamoto para la compañía 
de videojuegos Nintendo, que produce y publica sus entregas. Protagonizada por 
el fontanero italiano Mario, es principalmente una franquicia de videojuegos, pero 
se ha extendido a otras formas, incluidas series de televisión, cómics, un 
largometraje de 1993, una película animada de 2023 y atracciones de parques 
temáticos. La primera entrega de la serie fue Mario Bros. de 1983, a pesar de que 
Mario hizo su primera aparición en el juego de arcade Donkey Kong de 1981 y ya 
lo había hecho. Ha aparecido en varios juegos de las series Donkey Kong y Game €: 
Watch. Los juegos de Mario han sido desarrollados por una amplia variedad de 


desarrolladores, incluidos Nintendo, Hudson Soft y AlphaDream. Los juegos de 
Mario se han lanzado casi exclusivamente para los distintos videojuegos de Nintendo. Consolas y portátiles, desde la 
tercera generación en adelante. 


La subserie insignia de Mario es la serie de juegos de plataformas Super Mario que comienza con Super Mario Bros. 
de 1985, que sigue principalmente las aventuras de Mario en el mundo ficticio del Reino Champiñón y, por lo 
general, depende de la capacidad de salto de Mario para permitirle progresar a través de los niveles de la franquicia 
ha generado más de 200 juegos de varios géneros y varias subseries, incluidos Mario Kart, Mario Party, Mario Tennis, 
Mario Golf, Mario vs. Donkey Kong, Paper Mario y Mario €: Luigi, varios personajes introducidos en la franquicia 
Mario, como Donkey; Kong, Wario, Yoshi y Luigi generaron sus propias franquicias exitosas. 


La serie Mario es una de las franquicias de juegos más exitosas y reconocidas, y muchos de sus juegos, en particular 
los de la subserie Super Mario, se consideran algunos de los mejores videojuegos jamás creados. Es la franquicia de 
videojuegos más vendida de todos los tiempos con más de 830 millones de copias de juegos vendidos, incluidos más 
de 430 millones solo de los juegos de Super Mario. Mario es también la franquicia insignia de Nintendo. 


e Juegos origen 


Tras el fracaso comercial de Radar Scope, el presidente de la compañía Nintendo recurrió a Shigeru Miyamoto para 
crear un juego arcade para salvar la empresa. A Miyamoto se le ocurrió la idea de un juego en el que el personaje 
jugable tiene que abrirse camino a través de una carrera de obstáculos. Miyamoto nombró al juego Donkey Kong, 
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que consta de plataformas inclinadas, escaleras y barriles rodantes, y su protagonista principal "Donkey Kong" es un 
ejemplo temprano del género de plataformas al jugador se le otorgan puntos por terminar pantallas; saltar 
obstáculos; destruir objetos con un martillo; recolectar artículos como sombreros, sombrillas y bolsos 
(presumiblemente pertenecientes a Pauline); exitoso "Jumpman" se llamaba "Mario" en ciertos materiales 
promocionales para el lanzamiento del juego en el extranjero; su nombre era Mario Segale, el propietario de la 
oficina/almacén de Nintendo of America, quien irrumpió en una reunión para exigir un pago de alquiler atrasado. 
Finalmente, el nombre de Jumpman se cambió internacional y permanentemente a Mario. 


Mario apareció a continuación en Donkey Kong Jr. como el antagonista del juego. Los jugadores controlan a Donkey 
Kong Jr. mientras trepa por enredaderas y recoge llaves para salvar a su padre secuestrado de Mario. El juego fue 
posteriormente portado a varias plataformas, incluidas Famicom/NES y varias Atari. Consolas domésticas. Además, 
más tarde se produjo una adaptación de Game €: Watch y una secuela. Al igual que el primer juego, es un ejemplo 
temprano del género de plataformas. 


003700 007650 
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Primera fase de Donkey Kong (1981) 


Mario Bros. es el primer juego que presenta a "Mario" en el título y a Luigi. El objetivo de Mario Bros es derrotar a 
todos los enemigos en cada fase. Cada fase es una serie de plataformas con cuatro tubos en cada esquina la pantalla 
y un objeto llamado bloque "POW" en el centro. Esto se puede lograr saltando debajo de la plataforma en la que se 
encuentran o usando el bloque "POW". Ambos lados de cada fase cuentan con un mecanismo que permite al jugador 
salir de la pantalla hacia la izquierda y aparecer a la derecha, y viceversa. Desde entonces, el juego ha reaparecido en 
varias formas, incluso como un minijuego en Super Mario Bros. 3 y la serie Super Mario Advance, y reinventado 
como Mario Clash. 


Nintendo ha lanzado varios videojuegos LCD de Mario y Donkey Kong para la línea Game €: Watch. Once fueron 
lanzados entre 1982 y 1995. Nintendo también autorizó el lanzamiento de seis juegos LCD para la línea Game Watch 
de Nelsonic entre 1989 y 1994. Muchas remakes de Game €: Los juegos Watch han cambiado al protagonista de un 
personaje genérico de Mr. Game €: Watch a Mario. En 2020, se lanzó una nueva versión de Super Mario Bros. en 
forma de Game €: Watch titulada Game €. Watch: Super Mario Bros. para el juego 35 aniversario. 


e Plataformas 


Luego, Mario se convirtió en la estrella de su propio juego de plataformas de desplazamiento lateral en 1985, 
titulado Super Mario Bros., que era el juego incluido con la consola Nintendo Entertainment System y luego se 
vendió en un paquete con Duck Hunt en Japón, un juego titulado Super Mario Bros. 2 se lanzó en 1986, pero en 1988 
se lanzó internacionalmente un juego diferente con el mismo nombre, seguido de Super Mario Bros. 3 ese mismo 
año. La versión japonesa se lanzaría posteriormente en los Estados Unidos. Estados en 1993 bajo el título Super 
Mario Bros.: The Lost Levels como parte del título Super Mario All-Stars para Super Nintendo Entertainment System, 
consola que también presenta iteraciones del juego conocido como Super Mario World mientras que Super Mario 
Land y dos secuelas fueron las entregas de Game Boy de la serie, Game Boy Advance no recibió ninguna entrada 
original, solo remakes de Super Mario 64 debutaron como título de lanzamiento para la consola Nintendo 64 en 
1996. Super Mario Sunshine fue la entrada de la serie para GameCube, y Super Mario Galaxy y su secuela 
continuaron la franquicia para Wii. Super Mario 3D Land fue el título insignia de la serie para Nintendo 3DS. La Wii U 
vio el lanzamiento de Super Mario 3D World en noviembre de 2013. Una reedición titulada. Super Mario 3D World + 
Bowser's Fury se lanzó en febrero de 2021. Super Mario Odyssey sería el primer juego original de la serie que se 
lanzará en Nintendo Switch y se lanzó en 2017. 
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En 2006 se inauguró en Nintendo DS una subserie con jugabilidad retro llamada New Super Mario Bros., que 
presenta las mecánicas de los juegos de Super Mario Bros. Continuó en Wii como New Super Mario Bros. Wii (2009) 
en 3DS como New Super Mario Bros. 2 (2012) y en Wii U como New Super Mario Bros. U (2012) y New Super Luigi U 
(2013) (estilizado como New Super Luigi Bros U), con un port titulado New Super Mario Bros. U Deluxe en Nintendo 
Switch en enero de 2019. El juego de creación de niveles Super Mario Maker, lanzado para Wii U en 2015, ofrece 
además una jugabilidad estilo Super Mario Bros. Una secuela, Super Mario Maker 2, se lanzó en Nintendo Switch en 
junio de 2019. En junio de 2023, Nintendo anunció Super Mario Bros. Wonder, el primer juego de Mario en 2D 
(excluyendo relanzamientos, creadores de niveles y juegos móviles) en 11 años. Se lanzó el 20 de octubre de 2023. 


En 2016, el equipo detrás de New Super Mario Bros. lanzó Super Mario Run, el primer juego real para teléfonos 
inteligentes de Nintendo y uno de los pocos casos en los que se desarrolló un juego de Mario para hardware que no 
sea de Nintendo. 


Logo oficial de la saga de juegos Super Mario 


El objetivo del juego es avanzar a través de niveles derrotando enemigos, recolectando elementos y resolviendo 
acertijos sin morir. El uso de potenciadores es parte integral de la serie. La serie tiene entregas que presentan juegos 
en dos y tres dimensiones. El personaje del jugador (generalmente Mario) salta sobre plataformas y enemigos 
mientras evita sus ataques y se mueve hacia la derecha de la pantalla de desplazamiento. Los niveles del juego 2D de 
Super Mario tienen objetivos de salida única, que deben alcanzarse dentro de un límite de tiempo y conducir al 
siguiente. A nivel secuencial, Super Mario Bros. 3 introdujo el supramundo, un mapa de niveles no lineales que se 
ramifica según la elección del jugador. Super Mario World introdujo niveles con múltiples salidas. 


Las entregas en 3D de la serie han tenido dos subgéneros: juegos basados en la exploración de mundo abierto y 
juegos en 3D más lineales con un camino predeterminado. Los niveles en los juegos de mundo abierto, 64, Sunshine 
y Odyssey, permiten al jugador explorar libremente múltiples entornos cerrados en movimiento de 360 grados. A 
medida que avanza el juego, se vuelven accesibles más entornos. Los juegos lineales en 3D, Galaxy, Galaxy 2, 3D Land 
y 3D World, presentan ángulos de cámara más fijos y un camino predeterminado hacia un único objetivo. 


La serie a menudo presenta la opción de jugar como personajes distintos de Mario, por lo general, los juegos 
anteriores han ofrecido un modo multijugador alternativo en el que el segundo jugador controla a Luigi en su turno, 
a menudo solo puede jugar un jugador por segundo, lo que es más desafiante iteración del juego base, como en The 
Lost Levels, Galaxy 2, New Super Luigi U y los mundos especiales en 3D Land; estos cuentan con menor gravedad y 
fricción reducida para que los juegos posteriores permitan el juego simultáneo de cuatro jugadores. Mario y Luigi 
han incluido a Toads, Peach, Yoshi, Wario, Rosalina, Miis, Toadette, Nabbit, Daisy y Bowser Jr. Los personajes a veces 
se diferencian por habilidades especiales. Super Mario Maker incluye disfraces que representan muchos más 
personajes. 


Los potenciadores de hongos aparecen en casi todos los juegos de Super Mario. El más icónico de ellos es el Super 
Mushroom. El Super Mushroom aumenta el tamaño del personaje, convirtiéndolo en una variante "Super" y le 
permite romperse ciertos bloques cuando son golpeados por un enemigo, el personaje vuelve a su tamaño más 
pequeño en lugar de perder una vida. Cuando el personaje está en su forma "Súper", la mayoría de los bloques que 
contienen un Súper Hongo ofrecen un poder más poderoso, como la Flor de Fuego. El Súper Hongo es similar en 
apariencia a la Amanita muscaria, con un tallo de marfil debajo de una tapa con manchas comúnmente rojas y 
blancas (originalmente roja y naranja). Creado por casualidad, afirmó Shigeru Miyamoto en una entrevista que las 
pruebas beta de Super Mario Bros. demostraron que Mario era demasiado alto, por lo que el equipo de desarrollo 
implementó hongos para hacer crecer y reducir a Mario. Aparecen diferentes variantes de potenciadores de hongos 
en la serie, por ejemplo, Super Mario Bros.: The Lost Levels presenta el hongo venenoso, que causa daño cuando se 
recolecta; y New Super Mario Bros. presenta el mini hongo, que reduce al personaje a un tamaño miniatura, y el 
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mega hongo, convierte al personaje en un gigante imponente e invulnerable que destruye a los enemigos y a los 
enemigos; entorno corriendo a través de ellos. 


Super Mario Bros. 3 introduce trajes en la serie Super Mario, muchos de los cuales se basan en animales o enemigos 
de Mario. El traje de mapache (proporcionado por un Super Leaf) y el traje de Tanooki proporcionan al personaje una 
cola que permite volar. Además, el traje Tanooki permite que el personaje se transforme espontáneamente en una 
estatua invencible durante unos cinco segundos. Super Mario Bros. 3 incluye un traje Hammer Bros., que permite a 
Mario y Luigi lanzar martillos como proyectiles para derrotar a los enemigos a distancia en juegos posteriores de la 
serie se incluyen el traje de rana, el traje de pinguino, el traje de gato, el traje de boomerang y el traje de abeja. 


Los potenciadores de flores permiten al personaje del jugador disparar proyectiles. La Flor de Fuego, introducida en 
Super Mario Bros., transforma al personaje en una variante de Fuego que puede lanzar bolas de fuego que rebotan a 
los enemigos. Galaxy es el primer juego de Super Mario en 3D que tiene la flor de fuego en Land y Maker 2, la 
Superball es una bola que rebota obtenida de una Super Flower, que el personaje puede usar para derrotar a los 
enemigos y recolectar monedas. La Flor de Hielo transforma al personaje en una variante de Hielo que puede 
disparar bolas de hielo como proyectiles similares a los de Fire Flower; congelan a los enemigos en bloques de hielo 
que pueden usarse como plataformas o lanzarse como proyectiles, como se ve en New Super Mario Bros. Wii y New 
Super Mario Bros. U. Ice Flower convierte a Mario o Luigi en hielo y les permite caminar sobre lava o agua por un 
tiempo limitado congelando la superficie. Finalmente, Gold Flower de New Super Mario Bros. 2 permite a Mario o 
Luigi convertir ladrillos en monedas y ganar monedas extra por derrotar enemigos. 


El super champiñón es quizá el power-up más icónico de los videojuegos 


Los Koopa Shells sirven como un proyectil importante en la serie, y desde el juego original el personaje puede 
lanzarlos para derrotar a los enemigos, recolectar monedas y activar las funciones de los bloques que están 
disponibles para que Yoshi escupe fuego en World, Yoshi. Island y 64 DS, respiran aire helado y escupen semillas en 
Yoshi's Island, escupen enemigos en los juegos mundiales y escupen jugo en Sunshine. Otros potenciadores permiten 
al personaje lanzar bombas, bumeranes y pelotas de béisbol y disparar balas de cañón, Mario puede poseer 
personajes, algunos de los cuales pueden lanzar varios proyectiles. El juego de disparos voladores también aparece 
en la serie. Mario pilota el biplano armado Sky Pop y el submarino Marine Pop en Land. Los Koopalings a veces 
pueden disparar bolas de fuego en Maker. 


Además de los objetos automatizados en los niveles que pueden transportar al personaje del jugador, han aparecido 
ciertos animales y vehículos que el jugador controla. El amigo dinosaurio de Mario, Yoshi, ha aparecido como una 
montura para el personaje del jugador en varios juegos de Super Mario desde Super Mario World. Island y 64 DS, en 
lugar de que el personaje del jugador simplemente cabalgue sobre la espalda de Yoshi, Yoshi es el personaje del 
jugador. Los Yoshis generalmente tienen habilidades que incluyen comer enemigos, volar y escupir fuego. Miyamoto 
originalmente había deseado que Mario pudiera montar un dinosaurio. Super Mario Bros., pero esto no fue posible 
debido a las limitaciones técnicas del sistema. Poochi es un perro que aparece en Yoshi's Island y que Yoshi puede 
montar. Los plesiosaurios Dorrie y Plessie pueden ser montados por los personajes jugadores en 64 y 3D World 
respectivamente, con Plessie desempeñando un papel más importante en Bowser's Fury. 


También han aparecido varios vehículos que el personaje del jugador puede controlar. Estos incluyen una alfombra 
mágica en 2, nubes voladoras en varios juegos 2D, submarinos en Land y Yoshi's Island, un avión en Land, un 
helicóptero, un tren y un tanque topo en Yoshi's Island, coches en Yoshi's Island y Maker 2, y el avión Koopa Clown 
Car en los juegos Maker. 
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La mayoría de los elementos de la serie Super Mario aparecen a partir de bloques de elementos cuando se golpean, 
que se originaron en Super Mario Bros. y han persistido a lo largo de la serie, donde el personaje golpea un bloque 
para recibir monedas o potenciadores. Las variaciones incluyen aquellos que son invisibles hasta el momento 
golpear, aconsejar a los dispensadores, producir otro bloque, moverse, congelarse, depender de un interruptor, 
rebotar, etc. El bloque de hélice permite que el personaje gire en el aire y descienda lentamente, y el bloque dorado 
genera monedas al correr la unidad de medida en el diseño de niveles de Super Mario. 


Los personajes jugadores pueden ganar vidas extra en la mayoría de los juegos. El hongo 1-Up se introdujo en Super 
Mario Bros., y el término 1-up se usó posteriormente genéricamente en otras series de videojuegos para referirse a 
vidas extra en el Super monocromático. Mario Land y Super Mario Land 2, en lugar de un hongo de diferentes 
colores, el 1-Up se muestra como un corazón. Super Mario World introdujo el 3-Up Moon que también se puede 
ganar recolectando una cierta cantidad de monedas o jugando minijuegos. 


La invencibilidad es un efecto que aparece por primera vez en los tres juegos de Super Mario Bros., donde es 
otorgado por un "Starman", una estrella parpadeante antropomorfizada. La estrella también ha sido nombrada 
"Super Estrella" en los dos juegos de Super Mario World, así como en los juegos de New Super Mario Bros. y la 
"Estrella arcoíris" en los dos juegos de Super Mario Galaxy. Recoger la estrella hace que el personaje sea 
temporalmente invencible y capaz. Para resistir cualquier daño, el uso del elemento va acompañado constantemente 
de una pista musical distintiva que aparece en la mayoría de los juegos. El personaje del jugador parpadea en una 
variedad de colores (y en algunos juegos, se mueve con mayor velocidad y capacidad de salto mejorada) mientras 
está bajo. La influencia de la estrella si bien es invencible, el personaje derrota a cualquier enemigo al entrar en 
contacto con ella. En Super Mario World 2: Yoshi's Island, la estrella le da al bebé Mario, normalmente inmóvil, la 
capacidad de correr y volverse invencible. En DS, la invencibilidad se proporciona cuando el personaje se vuelve 
metálico o intangible. El Mega Hongo proporciona invencibilidad temporal con la adición de tamaño gigante y 
destrucción ambiental. 


El diseño de niveles de Super Mario tradicionalmente incorpora muchas monedas distribuidas como acertijos, 
recompensas y guía a través del nivel. Las monedas a menudo se encuentran flotando en el aire en grupos. La 
mayoría de los juegos de Super Mario otorgan al jugador una vida extra una vez que se recolecta una cierta cantidad 
de monedas de oro, comúnmente 50 o 100. Existen varias variantes de monedas, como monedas de plata, monedas 
de dragón, monedas de estrella y más. En 64, Sunshine, Galaxy y Galaxy 2, las monedas reponen la salud (y el aire, 
cuando el personaje está bajo el agua). En 64 y Sunshine, recolectar 100 monedas en un nivel da como resultado una 
Power Star o Shine Sprite respectivamente. También hay etapas en ese juego que recompensan una Power Star por 
recolectar ocho monedas rojas en un nivel, que valen dos monedas normales cada una, moneda azul vale cinco 
monedas normales en Sunshine, las monedas azules actúan como una misión secundaria cuando se llevan al Banco 
Delfino y por cada diez monedas azules depositadas, Mario ganará un Shine Sprite en la serie Galaxy, después de 
terminar cada juego una vez, se desbloquean etapas donde Mario o Luigi pueden recolectar 100 monedas moradas 
para ganar una Power Star. En Galaxy 2, también se pueden usar para alimentar a algunos personajes hambrientos 
"Luma" que pueden convertirse en un objeto u otro planeta. 


Los juegos a menudo presentan otras fichas que se encuentran en los niveles para progresar en el supramundo, con 
mayor frecuencia con el motivo visual de una estrella. Por lo general, están situadas en lugares que no se encuentran 
ni se alcanzan fácilmente, o se otorgan por completar acrobacias u objetivos asignados por los NPC. Incluyen Power 
Stars en Super Mario 64 y los juegos Super Mario Galaxy, Shine Sprites en Super Mario Sunshine y Bowser's Fury, Star 
Coins en la serie New Super Mario Bros. y Super Mario 3D Land, Green Stars en los juegos Galaxy y Super Mario 3D 
World y Power Moons en Super Mario Odyssey. En Super Mario Land 2, hay seis fichas de monedas doradas que 
deben recolectarse para terminar el juego. 


El Warp Pipe es un método de transporte común utilizado en muchos de los juegos de la serie Mario. Los Warp Pipes 
suelen ser verdes, pero también aparecen en otros colores (los primeros juegos incluían tubos plateados, los juegos 
más nuevos han introducido tubos rojos, verdes, azules y amarillos), y tienen muchos usos en la serie. Los Warp 
Pipes también pueden contener enemigos, generalmente Plantas Piraña, y a veces lanzan al jugador al aire se ve más 
comúnmente en la serie New Super Mario Bros. en los primeros juegos de Mario, como Super Mario Bros., áreas 
especiales y bien escondidas conocidas como Warp Zones contienen tuberías que permiten a los jugadores saltarse 
varios mundos (un puñado de niveles) a la vez. En la serie New Super Mario Bros., los Warp Cannons con forma de 
tubería funcionan de manera similar a las Zonas Warp de los juegos anteriores y se desbloquean al encontrar salidas 
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secretas en los niveles. Los cañones aparecen en la mayoría de los juegos 3D de la serie comenzando con Super 
Mario 64. El personaje usa el cañón saltando al cañón, apuntándose y siendo disparado en un objetivo distante. Esto 
permite que el personaje avance a través de un nivel o alcance áreas que de otro modo serían inaccesibles. 


Muchos juegos de la serie cuentan con minijuegos complementarios al juego de plataformas, que generalmente 
ofrecen la oportunidad de ganar vidas adicionales o potenciadores. Super Mario Bros. 2 y 3D World cuentan con 
máquinas tragamonedas Super Mario Bros. 3 y New Super Mario Bros. Los juegos contienen Toad Houses que 
albergan actividades basadas en habilidades y suerte, como los juegos de Shell, que cuentan con minijuegos de final 
de nivel para adquirir vidas adicionales en la versión All-Stars de Super Mario Bros. 3 y. La serie avanzada de remakes 
incluye versiones de Mario Bros. como minijuego. Yoshi's Island permite un minijuego cuando se cumplen ciertas 
condiciones al completar un nivel. 64 DS contiene más de 30 minijuegos a los que se puede acceder 
independientemente del modo de juego original contiene Luigi Bros., una versión de Mario Bros. con dos Luigis, y la 
versión Switch de 3D World incluye Bowser's Fury, un juego de plataformas 3D de menor tamaño en un entorno 
cerrado. 


Gran parte de la música y los efectos de sonido originales de Super Mario Bros. se han vuelto icónicos de la serie y se 
han incorporado a los juegos modernos. El tema original de Super Mario Bros., compuesto por Koji Kondo, se ha 
convertido en uno de los temas de videojuegos más conocidos del mundo. 


Super Mario Galaxy, lanzado en 2007, el primer juego de la serie Super Mario se convirtió en música orquestada, que 
regresaría en su secuela y otros juegos posteriores como Super Mario 3D World. 


e Desarrollo 


Super Mario Bros., el primer juego de plataformas 2D de desplazamiento lateral que presenta a Mario, fue lanzado 
para Nintendo Entertainment System (NES) en 1985. Surgió gracias a la colaboración de Shigeru Miyamoto y Takashi 
Tezuka de Nintendo como sucesor del juego arcade de 1983. Mario Bros., protagonizado por dos personajes: Mario, 
el personaje principal que apareció por primera vez en Donkey Kong como personaje jugador original y su secuela 
donde era el jefe final, y Luigi, que apareció por primera vez en Mario Bros. estableció muchos elementos centrales 
de Mario, como Goombas, Koopa Troopas, Bowser, Peach y sus tres potenciadores: el Super Mushroom, que 
aumenta el tamaño del personaje y proporciona un punto de vida adicional, Fire Flower, que permite al personaje 
lanzar bolas de fuego como armas, y Super Star, que otorga invencibilidad temporal. El "Super" en el título surgió de 
la integración del Super Mushroom en el juego. Los hermanos Mario y Luigi deben rescatar a la Princesa 
Toadstool/Peach de Bowser/King Koopa. El juego consta de ocho mundos de cuatro niveles cada uno, con un total de 
32 niveles en total. Aunque los mundos difieren en temas, el cuarto nivel es siempre una fortaleza o castillo que 
termina con una pelea contra Bowser (o uno de sus secuaces disfrazado). Super Mario Bros. es uno de los 
videojuegos más vendidos de todos los tiempos. 


Super Mario Bros. (1985) 
Super Mario Bros: The Lost Levels (conocido como Super Mario Bros. 2 en Japón) es la primera secuela del Super 
Mario Bros. original. Utiliza el motor de Super Mario Bros., con adiciones como clima, movimientos de personajes y 
cosas más complejas, lo que en conjunto produce una dificultad mucho mayor. El juego sigue el mismo estilo de 
progresión de niveles que Super Mario Bros., con ocho mundos iniciales de cuatro niveles cada uno. En ese 
momento, esta secuela no se lanzó fuera de Japón ya que Nintendo of America no lo hizo. Quería que la serie Super 
Mario fuera conocida por los jugadores fuera de Japón por su dificultad frustrante. Permaneció inaccesible para un 
mercado cada vez más amplio de jugadores de videojuegos estadounidenses, quedando estilisticamente obsoleto 
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cuando el Super Mario Bros. 2 japonés finalmente pudo llegar a Estados Unidos. El juego debutó más tarde fuera de 
Japón en 1993 como Super Mario Bros.: The Lost Levels en el juego recopilatorio Super Mario All-Stars para Super 
Nintendo Entertainment System (SNES). 


En Super Mario Bros. 2 (conocido como Super Mario USA en Japón), Mario y sus compañeros buscan derrotar a la 
malvada rana Wart en el país de los sueños de Subcon. Basado en un prototipo descartado, el juego se lanzó 
originalmente como Yume Kojo.: Doki Doki Panic en Japón, y finalmente se convirtió en un juego de Mario para el 
resto del mundo como Super Mario Bros. 2, antes de ser lanzado en Japón como Super Mario USA como parte de 
Super Mario All-Stars. Los aspectos más definitorios son los personajes de cuatro jugadores: no solo Mario, sino 
también Luigi, la Princesa Peach y Toad están disponibles para el juego de un solo jugador, cada uno con 
movimientos de personajes definidos: Luigi salta más alto, la Princesa puede flotar en el aire por un corto período de 
tiempo, y Toad es el más rápido. Los personajes aquí también pueden arrancar objetos del suelo para arrojarlos a los 
enemigos. Este es también el primer juego de Super Mario que usa un medidor de vida, que permite que los 
personajes sean golpeados hasta cuatro veces antes de morir. 


Super Mario Bros. 3 está dividido en ocho mundos temáticos, cada uno con 6 a 10 niveles y varias etapas de 
bonificación que se muestran como ubicaciones en un mundo mapeado. Estas ubicaciones no están necesariamente 
en un orden lineal, y ocasionalmente se permite al jugador saltarse niveles o saltarse niveles. Juega el juego fuera de 
orden. Los niveles completados no se pueden volver a jugar. La penúltima etapa del jefe en cada mundo es un nivel 
de desplazamiento lateral encima de una aeronave ("Doom Ship") con una lucha contra uno de los siete Koopalings 
de Bowser. Una variedad de nuevos potenciadores, incluido el vuelo como Raccoon Mario y Raccoon Luigi o el P- 
Wing de largo nivel que permite volar a través de un nivel completo. Bowser es nuevamente el jefe final. 


y ! 5 A 

Takashi Tezuka, Shigeru Miyamoto de Kondo 

Super Mario Land es el primer juego portátil de Super Mario aparte de la conversión Game €. Watch de Super Mario 
Bros., y fue lanzado para Game Boy en 1989. Al igual que los juegos de Super Mario Bros., es un juego de plataformas 
de desplazamiento lateral para salvar a la princesa Daisy del astronauta Tataga. Los elementos incluyen Super 
Mushroom, Super Flower, que le permite a Mario disparar proyectiles, Super Star y corazones, que le dan a Mario 
una vida extra. El juego consta de doce niveles divididos en cuatro mundo. Alcanzar la salida más alta de dos al final 
de cada nivel activa un minijuego donde el jugador puede intentar conseguir vidas extra. 


Super Mario World fue lanzado para Super Nintendo Entertainment System y consta de nueve mundos mostrados a 
través de un mapa mundial. Es un sucesor directo de los juegos de Super Mario Bros., que lleva el subtítulo Super 
Mario Bros. 4, 3 en Japón, sin embargo, donde cada mapa del mundo está separado, el mapa del mundo aquí cubre 
todo el juego. Algunos de los niveles tienen salidas alternativas ocultas que conducen a diferentes áreas. Las nuevas 
habilidades incluyen un salto giratorio y el Yoshi que se puede montar, que puede comerse a los enemigos y a 
cualquiera de los dos. Trágalos o escúpelos. Los potenciadores incluyen el nuevo Cape Feather, que permite a Mario 
y Luigi volar con una capa, y el globo P, que infla al personaje del jugador para permitirle flotar. 


Super Mario Land 2: 6 Golden Coins se lanzó para Game Boy en 1992. Presenta al rival de Mario, Wario, quien se 
apoderó del castillo de Mario durante los eventos de Super Mario Land y obliga a Mario a recolectar las seis monedas 
de oro para volver a entrar y reclamar su castillo Si bien su predecesor es similar al Super Mario Bros. original, Super 
Mario Land 2 tiene más en común con Super Mario World, presenta un mapa mundial y la capacidad de retroceder 
hacia la izquierda dentro de los niveles, divididos en varios mundos temáticos, cada uno con su propio jefe. Vuelven 
tres potenciadores: el Súper Hongo, la Flor de Fuego y la Súper Estrella. El juego también presenta el potenciador 
Zanahoria, que le da a Mario grandes orejas de conejo que le permiten deslizarse al caer por tiempo limitado. Su 
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historia continuó en Wario Land: Super Mario Land 3, que retroactivamente se convirtió en el primero de una serie 
derivada, Wario Land. 


Super Mario World 2: Yoshi's Island se lanzó para SNES en 1995. Para reunir al bebé Mario con su hermano Luigi, 
quien ha sido secuestrado por Kamek, el jugador controla a Yoshi como personaje principal a lo largo de 48 niveles 
mientras lleva al bebé Yoshi corriendo y salta para llegar al final del nivel mientras resuelve acertijos y recolecta 
elementos. En un estilo nuevo en la serie, el juego tiene una estética dibujada a mano. El juego presenta sus 
habilidades distintivas para saltar y producir huevos de los enemigos tragados recibió "aclamación instantánea" y 
"universal", según IGN y el agregador de reseñas Metacritic, y vendió más de cuatro millones de copias. Las 
características distintivas de Yoshi establecidas en Yoshi's Island se trasladarían a lo largo de una serie de cameos, 
spin-offs y secuelas sobre si Super Mario World 2: Yoshi's Island, donde el jugador controla principalmente a un Yoshi 
que lleva a Baby Mario, debería contar como un juego de Super Mario, y algunas fuentes lo consideran estrictamente 
un juego de Yoshi, respondió Miyamoto afirmativamente cuando se le preguntó si Yoshi's Island es un juego de Super 
Mario, y Tezuka luego agregó: 


"Cuando debutó ese juego, quería que la gente entendiera que Yoshi era parte del mundo de Mario, y que eso se 
transmitiera ya sea a través del título o del juego. Para mí, es parte de la serie Mario, pero ¿los juegos de Yoshi de hoy 
en día? Han cambiado de esos orígenes, así que creo que está bien pensar en Yoshi viviendo en su propio universo. 
Puedes pensar en ello por separado del mundo de Mario”. 


Super Mario World (1991) es el juego más vendido de la Super Famicom 


A principios de la década de 1990, el director y productor Shigeru Miyamoto había concebido un diseño de Mario en 
3D durante el desarrollo del juego Star Fox (1993) de Super Nintendo Entertainment System (SNES). Consideró 
utilizar el chip Super FX para desarrollar un juego de SNES, Super Mario FX., con una jugabilidad basada en "un 
mundo entero en miniatura, como trenes en miniatura”. Finalmente reformuló la idea para la Nintendo 64, no por su 
potencia sustancialmente mayor, sino porque su controlador tiene más botones para jugar. Super Mario 64 se 
desarrolló durante aproximadamente tres años, de los cuales un año se dedicó al concepto de diseño y 
aproximadamente dos años a la producción. La producción comenzó el 7 de septiembre de 1994 y concluyó el 20 de 
mayo de 1996. Super Mario 64 es el primer juego de mundo abierto y en 3D de la serie, y un juego de lanzamiento 
para la consola doméstica Nintendo 64. Cada nivel es un entorno cerrado donde el jugador es libre de explorar en 
todas direcciones sin límites de tiempo. Estrellas de las pinturas en el castillo de Peach para desbloquear cursos y 
áreas posteriores. El joystick analógico de Nintendo 64 hace posible un extenso repertorio de movimientos precisos 
en todas las direcciones. El juego introdujo movimientos como puñetazos, saltos triples y el uso de un Wing Cap para 
volar es el primer juego de la serie Super Mario que presenta la voz de Charles Martinet para Mario. Mario debe 
salvar una vez más a la Princesa Peach de Bowser. Los potenciadores del juego difieren de los juegos anteriores, 
ahora son tres sombreros diferentes con poderes temporales: el. Wing Cap, que le permite volar; Metal Cap, que lo 
convierte en metal; y Vanish Cap, que le permite atravesar obstáculos. Super Mario 64 se considera fundamental 
para los videojuegos en 3D. La nueva versión del juego llamada Super Mario 64 DS se lanzó para Nintendo DS en 
2004 y 2005, agregando a Yoshi, Luigi y Wario como personajes jugables, nuevas habilidades, nuevos objetivos, 
multijugador y minijuegos. 


Super Mario Sunshine es el segundo juego de Super Mario en 3D. Fue lanzado en 2002 para GameCube. En él, Mario 
y Peach viajan a Isle Delfino de vacaciones cuando un doppelgánger de Mario, llamado Shadow Mario, aparece y 
destroza el juego. Toda la isla. Mario es sentenciado a limpiar la isla con un accesorio que arroja agua llamado 
F.L.U.D.D. Super Mario Sunshine comparte muchos elementos de juego similares con su predecesor Super Mario 64, 


378 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


pero introduce movimientos, como girar al saltar, y varias otras acciones mediante el uso de F.L.U.D.D. El juego 
contiene una serie de niveles independientes, a los que se puede llegar desde el centro, Delfino Plaza. Mario 
recolecta Shine Sprites al completar tareas en los niveles, que a cambio desbloquean niveles en Delfino Plaza a través 
de habilidades y eventos relacionados con la trama. Sunshine presenta al último de los ocho hijos de Bowser, Bowser 
Jr., como un antagonista. Yoshi también aparece nuevamente para que Mario lo monte en ciertas secciones. 


Después de que no se lanzaron juegos originales en 2D de la serie desde 1995, New Super Mario Bros. se lanzó para 
Nintendo DS en 2006. En él, Mario y Luigi se propusieron salvar a la Princesa Peach de Bowser Jr. La jugabilidad es en 
2D, pero la mayor parte de los personajes y objetos son 3D sobre fondos bidimensionales, lo que da como resultado 
un efecto 2.5D. El juego utiliza un mapa del mundo similar a los de Super Mario Bros. Deluxe. Algunos niveles tienen 
múltiples salidas. Fire Flower y Super Star regresan junto con Mega Mushroom, Blue Shell y Mini Mushroom. 


Miyamoto explicó que cuando estaba desarrollando Super Mario 64 con Yoshiaki Koizumi, se dieron cuenta de que el 
título estaría más dirigido al "jugador principal" que al jugador casual que "recoge y listo". Sunshine, su enfoque se 
centró en juegos casuales más accesibles, lo que los llevó a desarrollar Super Mario Galaxy con caminos más 
orientados a la progresión Galaxy se lanzó en 2007 para Wii. Está ambientado en el espacio exterior, donde Mario o 
Luigi viajan entre "galaxias" para recolectar Power Stars, que se obtienen al completar misiones o derrotar enemigos. 
Introdujo controles de movimiento en la serie. Cada galaxia contiene una cantidad de planetas y otros objetos 
espaciales para que el jugador los explore, que le permite al personaje circunnavegar planetoides redondeados o 
irregulares caminando de lado o boca abajo. El personaje generalmente puede saltar de un objeto independiente y 
caer hacia otro objeto cercano. Aunque el juego principal y la física están en 3D, hay varios. Puntos en el juego donde 
los movimientos del personaje están restringidos a un eje 2D. Aparecen varios potenciadores nuevos siguiendo la 
nueva mecánica del juego. 
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Mario arrasa un nivel después de usar un potenciador Mega Mushroom, que lo hace crecer a un tamaño enorme durante un corto período de 
tiempo, permitiéndole destruir terrenos como tuberías y bloques. Mario y los objetos circundantes se ven con un efecto 2.5D 


New Super Mario Bros. Wii (2009) presenta un modo cooperativo para 4 jugadores y nuevos potenciadores: 
Propeller Mushroom, Ice Flower y Penguin Suit. Todos los personajes pueden montar a Yoshi. 


Super Mario Galaxy 2, lanzado el 23 de mayo de 2010, se desarrolló inicialmente como un paquete de expansión 
para Galaxy, pero finalmente se desarrolló en su propio juego. Conserva la premisa básica de su predecesor e incluye 
sus elementos y potenciadores además del Hielo. Los nuevos potenciadores Flower y Red Star incluyen Cloud Flower, 
que permite a Mario o Luigi crear plataformas en el aire y Rock Mushroom, que convierte al personaje en una roca 
rodante. El personaje también puede montar a Yoshi lanzado con gran éxito de crítica y obteniendo mejores críticas 
que su predecesor. 


Super Mario 3D Land se lanzó para Nintendo 3DS en noviembre y diciembre de 2011. Fue el primer intento de 
traducir la jugabilidad de los juegos 2D a un entorno 3D y simplificar el esquema de control de los juegos 3D 
mediante la inclusión de niveles más lineales el primer juego original de Super Mario en 3D en una consola portátil, 
ya que todos los juegos portátiles anteriores eran 2D o una adaptación de un juego anterior. También recuperó 
varias características de juego antiguas, incluido el potenciador de Super Leaf que se vio por última vez en Super 
Mario Bros. 3. 


New Super Mario Bros. 2 se lanzó en julio y agosto de 2012 para Nintendo 3DS. El jugador, como Mario o Luigi, 
intenta salvar a la Princesa Peach de Bowser y los Koopalings, con el objetivo secundario del juego de recolectar un 
millón de monedas. Se introdujeron elementos para ayudar a lograr este objetivo, como la Flor Dorada, una variante 
más rara de la Flor de Fuego que convierte objetos en monedas. 
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New Super Mario Bros. U, la continuación de Wii U de New Super Mario Bros. Wii, se lanzó en noviembre de 2012. 
Presenta un traje de Ardilla Voladora que permite a los personajes deslizarse por el aire y una jugabilidad asimétrica 
que permite al jugador sosteniendo el GamePad para influir en el entorno. En junio de 2013, se lanzó New Super 
Luigi U como un paquete de contenido descargable (DLC) para el juego, con niveles más cortos pero más difíciles, 
protagonizado por Luigi como protagonista principal en lugar de su hermano, fue lanzado como juego minorista 
independiente el 25 de agosto en Norteamérica. El puerto de Nintendo Switch, New Super Mario Bros. U Deluxe, 
incluye tanto el juego principal como New Super Luigi U, y nuevos personajes jugables, Nabbit y Toadette. 


Super Mario 3D World, la secuela de 3D Land, se lanzó para Wii U el 22 de noviembre de 2013 en Norteamérica y 
utilizó la misma mecánica de juego que su predecesor. El modo multijugador cooperativo está disponible para hasta 
cuatro. El juego introdujo la capacidad de convertir a los personajes en gatos capaces de atacar y escalar paredes 
para llegar a nuevas áreas, y de crear clones de los personajes. Al igual que Super Mario Bros. 2, además presenta a 
la Princesa Peach y Toad como personajes jugables a Mario y Luigi Rosalina de Super Mario Galaxy también se 
desbloquea más adelante en el juego. Miyamoto dijo que "aunque es un juego en 3D, es un poco más accesible para 
todos". 


Pantalla de Super Mario Run que muestra a Mario parado en un bloque de pausa, deteniendo su carrera y el temporizador en la parte superior 
de la pantalla 


Super Mario Maker es una herramienta de creación lanzada para Wii U en septiembre de 2015 que permite a los 
jugadores crear sus propios niveles basados en la jugabilidad y el estilo de Super Mario Bros., Super Mario Bros. 3, 
Super Mario World y New Super Mario Bros. U, además de compartir sus creaciones en línea basándose en juegos 
existentes, se introdujeron varias mecánicas de juego para el juego, y las existentes también están disponibles para 
usarse juntas de nuevas maneras. Super Mario Maker para Nintendo 3DS se lanzó en diciembre de 2016. Cuenta con 
algunos niveles nuevos preinstalados, pero no se pueden compartir niveles en línea. Super Mario Maker 2 es una 
nueva versión de Super Mario Maker con muchos elementos, temas y enemigos nuevos, un constructor de mundos, 
así como multijugador en línea. El juego se lanzó el 28 de junio de 2019 para Nintendo Switch. 


Super Mario Run es un videojuego de desplazamiento lateral y desplazamiento automático lanzado en diciembre de 
2016 en la plataforma ¡OS, luego en marzo de 2017 en Android. Es el primer juego oficial de Super Mario 
desarrollado para dispositivos móviles que permiten jugarlo con una sola mano. En este juego, el personaje corre 
automáticamente, y el jugador controla la acción de salto para evitar peligros. Esto se logra tocando las pantallas 
táctiles con las que están construidos estos dispositivos. Cuanto más alto salta el personaje, más rápido es el botón 
de salto. Este juego también incluye un modo "Toad Rally", similar al modo "VS Boo" de Super Mario Bros Deluxe, en 
el que los jugadores tienen que completar un nivel más rápido que un Toad controlado por computadora. El éxito en 
este modo le otorga al jugador acceso a dinero del juego para gastar en personalizar el mapa del Reino Champiñón, 
usando mecánicas similares a FarmVille. Este es el primer juego de Super Mario en el que se puede jugar a Princess 
Daisy y el primero que presenta una pista de música. 


Después de haber caído en desgracia a mediados de la década de 2000, los juegos de plataformas 3D de mundo 
abierto como Super Mario 64, Banjo-Kazooie y Donkey Kong 64 se habían vuelto menos comunes. Kazooie: Nuts €: 
Bolts (2008) se burló explícitamente del tedio percibido de recolectar grandes cantidades de tokens. Sin embargo, a 
mediados de la década de 2010, los juegos de plataformas 3D apuntaban a replicar tales experiencias, incluidos 
Yooka-Laylee y A Hat in Time. Super Mario Odyssey es un regreso al estilo de juego 3D "sandbox" de mundo abierto, 
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con "exploración más abierta como en Super Mario 64 y Super Mario Sunshine" se lanzó en octubre de 2017 para 
Nintendo Switch. 


Bowser's Fury es parte del relanzamiento de Super Mario 3D World en 2021 en Nintendo Switch. Implementa un 
juego de "itinerancia libre" en mundo abierto en 3D de manera similar a Odyssey, del cual incluye muchos 
elementos. 


Super Mario Bros. Wonder es un juego de Super Mario de desplazamiento lateral en 2D anunciado el 21 de junio de 
2023 y lanzado el 20 de octubre del mismo año. Los personajes jugables incluyen a Mario, Luigi, Toad, Princess 
Peach, Princess Daisy, Yoshi, Nabbit y Toadette New. Los potenciadores incluyen una fruta que transforma al jugador 
en un elefante y una flor que le permite crear burbujas que capturan enemigos. Al tocar una Flor Maravilla, el 
personaje del jugador experimenta efectos extraños que involucran al personaje y el mundo está alterado. Es el 
primer juego que presenta a Kevin Afghani como la nueva voz de Mario y Luigi, tras el anuncio de la salida del actor 
anterior Charles Martinet de los roles en agosto de 2023. 


e Recepción 


La serie Super Mario ha recibido un gran reconocimiento tanto de la crítica como del público. La serie fue clasificada 
como la mejor franquicia de juegos por IGN en 2006. En 1996, Next Generation clasificó la serie en el puesto número 
5 en su "Top 100 de juegos de todos". Time", además clasifica a Super Mario 64 en el número 1, aunque establece la 
regla de que las series de juegos se limitan a una sola entrada. En 1999, Next Generation incluyó la serie de Mario en 
el número 3 de su "Top 50 de juegos de todos los tiempos", comentando que "la profundidad del diseño del juego 
nunca ha sido igualada en 2D y aún no ha sido igualada por un actor de acción en 3D. La jugabilidad es genial: Shigeru 
Miyamoto escribió el libro sobre plataformas". Electronic Gaming Monthly atribuyó la excelencia de la serie a la 
incansable creatividad e innovación de los desarrolladores, señalando que "la serie Sonic the Hedgehog de Sega 
cambió muy poco en sus cuatro entregas en Genesis. La serie Mario ha cambiado significativamente con cada nuevo 
juego". 


El Super Mario Bros. original obtuvo el primer puesto en la lista de los 200 mejores juegos de su tiempo de Electronic 
Gaming Monthly y en la lista de los 100 mejores juegos de todos los tiempos de IGN dos veces (en 2005 y 2007). 
Popularizó los videojuegos de desplazamiento lateral y proporcionó el concepto básico y la mecánica que 
persistieron durante el resto de la serie. Super Mario Bros. vendió 40,24 millones de copias, lo que lo convirtió en el 
videojuego más vendido de toda la serie fue clasificada como la mejor dentro de la serie. Los juegos incluidos son 
Super Mario Bros. 3, Super Mario World y Super Mario 64, por nombrar algunos. Antes de Super Mario Odyssey, 
Super Mario Galaxy ha sido durante 10 años el juego mejor clasificado en GameRankings. 


e Ventas 


Super Mario es una de las franquicias de videojuegos más vendidas, habiendo vendido más de 380 millones de 
unidades en todo el mundo hasta 2021. Los primeros siete juegos de Super Mario (incluidos los primeros tres títulos 
de Super Mario Bros., los dos primeros Super Mario títulos de propiedad y Super Mario World) habían vendido 100 
millones de unidades en marzo de 1993. 


Los juegos de la serie Super Mario han tenido ventas consistentemente fuertes, ubicándose entre los videojuegos 
más vendidos de todos los tiempos. Super Mario Bros. vendió más de 50 millones de unidades en todo el mundo en 
múltiples plataformas en 1996. La versión original de NES se vendió 40,23 millones de unidades y es el juego de NES 
más vendido, con sus dos secuelas, Super Mario Bros. 3 (18 millones de copias) y Super Mario Bros. 2 (10 millones de 
copias), ubicándose en segundo y tercer lugar respectivamente. Super Mario World es el juego más vendido para la 
consola SNES, vendiendo 20 millones de copias. Super Mario World es también el séptimo juego más vendido de 
todos los tiempos. Super Mario 64 vendió más copias para Nintendo 64 (11 millones). Mario Sunshine es el segundo 
juego más vendido (5,5 millones) en GameCube (segundo después de Super Smash Bros. Melee; Super Mario Galaxy 
ha vendido 12,80 millones de unidades en marzo de 2020, que fue el juego 3D más vendido de la serie hasta 2019) es 
el noveno juego más vendido para Wii. Su secuela Super Mario Galaxy 2 tiene 7,41 millones de unidades vendidas, 
ubicándose en el puesto doce. Super Mario 3D World fue el segundo juego más vendido en Wii U y junto con su 
puerto Switch más popular vendió más de 14 millones de copias combinadas, lo que lo convierte en el segundo juego 
de Mario en 3D más vendido para Nintendo Switch. New Super Mario Bros. Wii ha vendido 30,32 millones de copias 
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en todo el mundo, el cuarto juego más vendido en Wii, así como uno de los videojuegos más vendidos de todos los 
tiempos. 


La serie Super Mario también se vendió bien en consolas portátiles. Super Mario Land ha vendido 18,14 millones de 
copias y es el cuarto juego más vendido para Game Boy. Su secuela, Super Mario Land 2: 6 Golden Coins, vendió 
11,18 millones de copias, quedando en sexto lugar. New Super Mario Bros. para Nintendo DS vendió 30,80 millones 
de unidades, lo que lo convierte en el juego más vendido para la consola y el juego portátil más vendido. 


Para todos los juegos de consola y portátiles que no vienen incluidos con una consola, Super Mario Bros. 3 es el 
cuarto juego más vendido, mientras que New Super Mario Bros. es el quinto, Super Mario Land es el undécimo y 
Super Mario 64 es el decimoctavo. 


En el Reino Unido, Super Mario Bros. es la marca de videojuegos más famosa, reconocida por el 91% de la población 
adulta del Reino Unido en 2021. 


Z Unidades vendidas ñ Metacritic 
Juego Año Ñ GameRankings 
(millones) (sobre 100) 
NES: 40.23 NES: 86% NES: — 
Super Mario Bros. 1985 | GBC: 10.55 GBC: 92% GBC: — 
GBA: — GBA: 80% GBA: 84 
. NES: 7.46 NES: 81% NES: — 
Super Mario Bros. 2 1988 
GBA: 5.57 GBA: 82% GBA: 84 
] NES: 17.28 NES: 97% NES: — 
Super Mario Bros. 3 1988 
GBA: 5.43 GBA: 92% GBA: 94 
Super Mario Land 1989 | 18.14 17% e 
A SNES: 20.61 SNES: 94% SNES: — 
Super Mario World 1990 
GBA: 5.69 GBA: 92% GBA: 92 
Super Mario Land 2: 6 Golden Coins | 1992 | 11.18 79% = 
> : SNES: — SNES: — SNES: — 
Super Mario World 2: Yoshi's Island | 1990 
GBA: — GBA: -— GBA: — 
Super Mario All-Stars 1993 | 10.55 90% 
, N64: 11.91 N64: 96% N64: 94 
Super Mario 64 1996 
DS: 11.06 DS: 86% DS: 85 
Super Mario Sunshine 2002 | 6.28 91% 92 
New Super Mario Bros. 2006 | 30.80 89% 89 
Super Mario Galaxy 2007 | 12.80 97% 97 
New Super Mario Bros. Wii 2009 | 30.32 88% 87 
Super Mario Galaxy 2 2010 | 7.41 97% 97 
Super Mario 3D Land 2011 | 12.84 90% 90 
New Super Mario Bros. 2 2012 | 13.39 18% 78 
, Wii U: 5.81 Wii U: 84% Wii U: 84 
New Super Mario Bros. U 2012 a . Ñ 
Switch: 12.72 Switch: 81% Switch: 81 
] Wii U: 5.88 Wii U: 92% Wii U: 93 
Super Mario 3D World 2013 E dl E 
Switch: 8.85 Switch: — Switch: 89 
. Wii U: 4.02 Wii U: 89% Wii U: 88 
Super Mario Maker 2015 
3DS: 2.01 3DS: 72% 3DS: 73 
Super Mario Run 2016 | — E 76 
Super Mario Odyssey 2017 | 23.02 97% 97 
Super Mario Maker 2 2019 | 7.15 - 88 
Super Mario 3D All-Stars 2020 | 9.01 - 82 
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Sonic the Hedgehog 


Sonic the Hedgehog es una franquicia de medios creada por los 
desarrolladores japoneses Yuji Naka, Naoto Ohshima y Hirokazu 
Yasuhara para Sega. La franquicia sigue a Sonic, un erizo azul 
antropomórfico que lucha contra el malvado Doctor Eggman, un 
científico loco. Los principales juegos de Sonic the Hedgehog son THE HEDGEHOG 
plataformas desarrollados en su mayoría por Sonic Team; otros juegos, 

desarrollados por varios estudios, incluyen spin-offs en los géneros de carreras, lucha, fiestas y deportes. La 
franquicia también incorpora medios impresos, animaciones, largometrajes y mercancías. 


TM 


Naka, Ohshima y Yasuhara desarrollaron el primer juego de Sonic, lanzado en 1991 para Sega Genesis, para 
proporcionar a Sega una mascota para competir con Mario de Nintendo. Su éxito ayudó a Sega a convertirse en una 
de las compañías líderes de videojuegos durante la cuarta generación de consolas de juegos a principios de la década 
de 1990, Sega Technical Institute desarrolló los siguientes tres juegos de Sonic, además del spin-off Sonic Spinball 
(1993). También se desarrollaron varios juegos de Sonic para las consolas de 8 bits de Sega, Master System y Game 
Gear. Después de una pausa durante la fallida era Saturn, el primer gran juego de Sonic en 3D, Sonic Adventure, se 
lanzó en 1998 para Dreamcast. Sega salió del mercado de consolas y pasó al desarrollo de terceros en 2001, 
continuando la serie en Nintendo, Xbox, y sistemas PlayStation Takashi lizuka ha sido el productor de la serie desde 
2010. 


Si bien los juegos de Sonic a menudo tienen mecánicas e historias únicas, presentan elementos recurrentes como el 
sistema de salud basado en anillos, niveles locales y una jugabilidad de ritmo rápido. Los juegos generalmente 
presentan a Sonic preparándose para detener los planes de Eggman para dominar el mundo y al jugador navega por 
niveles que incluyen manantiales, pendientes, pozos sin fondo y bucles verticales. Los juegos posteriores agregaron 
un gran elenco de personajes, algunos, como Miles "Tails" Prower, Knuckles the Echidna y Shadow the Hedgehog, 
han protagonizado spin-offs. La franquicia se ha cruzado con otras franquicias de videojuegos en juegos como Mario 
€, Sonic, Sega All-Stars y Super Smash Bros. Fuera de los videojuegos, Sonic incluye cómics publicados por Archie 
Comics, Fleetway Publications e IDW Publishing; series como The Adventures of Sonic the Hedgehog (1993), Sonic X 
(2003-2006) y Sonic Prime (2022-2024); una serie de películas de acción real distribuida por Paramount Pictures y 
juguetes que incluyen juegos de construcción de Lego; 


Sonic the Hedgehog es la franquicia insignia de Sega y una de las franquicias de videojuegos más vendidas, 
vendiendo más de 140 millones de unidades en 2016 y recaudando más de 5 mil millones de dólares en 2014. Las 
ventas de series y las descargas de juegos móviles gratuitos totalizaron 1.6 mil millones en 2023. Los juegos de 
Genesis Sonic han sido descritos como representativos de la cultura de la década de 1990 y figuran entre los mejores 
de todos los tiempos. Aunque los juegos posteriores, en particular el juego de 2006, recibieron críticas más pobres, 
Sonic es influyente en la industria de los videojuegos y se hace referencia con frecuencia en él. Cultura popular. La 
franquicia es conocida por su fandom que produce medios no oficiales, como fan art y fangames. 


e Historia 


En 1990, la compañía japonesa de videojuegos Sega quería afianzarse en el mercado de las consolas de videojuegos 
con su consola de 16 bits, la Sega Genesis. Los esfuerzos de Sega se habían visto obstaculizados por el dominio de 
Nintendo; la Génesis no tenía un gran éxito la base instalada y Nintendo no tomó en serio a Sega como competidor.: 
El CEO de Sega of America, Michael Katz, intentó desafiar a Nintendo con la campaña de marketing "Genesis hace lo 
que Nintendon't" y colaborando con atletas y celebridades para crear juegos. Estos esfuerzos no rompieron el 
dominio de Nintendo, y Katz fue reemplazado por Tom Kalinske, ex miembro de Mattel. 


El presidente de Sega, Hayao Nakayama, decidió que Sega necesitaba una serie emblemática y una mascota para 
competir con la franquicia Mario de Nintendo. Nintendo había lanzado recientemente Super Mario Bros. 3, en ese 
momento el videojuego más vendido de la historia. Sin embargo, Nakayama reconoció que Sega necesitaba un 
personaje estrella en un juego que pudiera demostrar el poder del hardware de Genesis. Se llevó a cabo un concurso 
interno para determinar un juego emblemático, la audiencia estadounidense. Entre los equipos que trabajaron en las 
propuestas estaban el artista Naoto Ohshima y el programador Yuji Naka. La jugabilidad de Sonic the Hedgehog 
(1991) se originó con una demostración técnica creada por Naka, que había desarrollado un algoritmo que permitía a 
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un objeto moverse suavemente en una curva determinando su posición con una matriz de puntos. El prototipo de 
Naka era un juego de plataformas que involucraba a un personaje que se movía rápidamente rodando una bola a 
través de un tubo largo y sinuoso. 


Una edición del modelo original de Sega Genesis. Es un sistema de color negro que se asemeja a un reproductor de 
audio, con una ranura en la parte superior para insertar cartuchos de juego. 


El Sonic the Hedgehog original fue lanzado el 23 de junio de 1991 para Sega Genesis, impulsando dramáticamente las 
ventas de Genesis. 


Portada japonesa de Sonic the Hedheghog (1991) 


Después de que Yasuhara se uniera a Naka y Ohshima, su atención se centró en el protagonista, quien Sega esperaba 
que pudiera convertirse en su mascota. Inicialmente, el protagonista era capaz de agarrar objetos con orejas 
prensiles, pero el concepto también lo demostró. El equipo pasó a animales que podían convertirse en una bola y 
finalmente se decidió por Sonic, un erizo verde azulado creado por Ohshima. El prototipo de Naka se amplió con el 
diseño de personajes y los niveles de Ohshima concebidos por Yasuhara. El color de Sonic fue elegido para que 
coincidiera con el logotipo azul cobalto de Sega, y sus zapatos rojos y blancos se inspiraron en la portada del álbum 
Bad de Michael Jackson de 1987. Su personalidad se basó en la "lata" del entonces gobernador de Arkansas Bill 
Clinton. El antagonista, el Doctor Eggman, era otro personaje que Ohshima había diseñado para el concurso. El 
equipo pensó que el diseño abandonado era excelente y lo rediseñó como un villano tomó el nombre de Sonic Team 
para el lanzamiento del juego. 


La primera aparición de Sonic se produjo en el juego de carreras Rad Mobile (1991) de Sega AM3, cinco meses antes 
del lanzamiento de Sonic the Hedgehog, como un adorno que colgaba del espejo retrovisor del conductor. Los 
desarrolladores de Sonic permitieron que AM3 usara a Sonic porque estaban interesados en hacerlo visible. Según 
Mark Cerny, que trabajó en Tokyo como intermediario entre las oficinas japonesas y estadounidenses de Sega, el 
personal estadounidense consideró que Sonic no tenía ningún atractivo. Niños estadounidenses, Kalinske dispuso 
colocar a Sonic the Hedgehog como el juego incluido con Genesis. Con un juego rápido, Sonic the Hedgehog recibió 
elogios de la crítica aumentó considerablemente la popularidad de Sega Genesis en América del Norte, a quien se le 
atribuye haber ayudado a Sega a ganar el 65% de la participación de mercado frente a Nintendo. 


Naka no estaba satisfecho con el trato que recibió en Sega y sintió que recibió poco crédito por su participación en el 
éxito. Renunció, pero Cerny lo contrató para trabajar en el Sega Technical Institute (STI), con sede en Estados Unidos, 
con un salario más alto y más libertad creativa. Yasuhara también se mudó a STI. STI comenzó a trabajar en Sonic the 
Hedgehog 2 (1992) en noviembre de 1991. El artista de Level, Yasushi Yamaguchi, diseñó el nuevo compañero de 
Sonic, Tails, un zorro volador de dos colas inspirado en el kitsune mitológico. Al igual que su predecesor, Sonic the 
Hedgehog 2 fue un gran éxito, pero su desarrollo se vio afectado por la barrera del idioma y las diferencias culturales 
entre los desarrolladores japoneses y estadounidenses. Mientras STI desarrollaba Sonic 2, Ohshima lideró una equipo 
en Japón para crear Sonic CD para el accesorio CD-ROM de Genesis, el Sega CD. Comenzó como una adaptación del 
primer juego pero evolucionó hasta convertirse en un proyecto separado. 


Una vez que concluyó el desarrollo de Sonic 2, Cerny se fue y fue reemplazado por Roger Hector dividido en dos 
equipos: los desarrolladores japoneses liderados por Naka y los desarrolladores estadounidenses. Los japoneses 
comenzaron a trabajar en Sonic the Hedgehog 3. Inicialmente se desarrolló como un juego isométrico usando el chip 
Sega Virtua Processor, pero se reinició como un juego de desplazamiento lateral más convencional después de que el 
chip se retrasó. Es el rival de Sonic, Knuckles, creado por el artista Takashi Thomas Yuda. Debido a una promoción 
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inminente con McDonald's y limitaciones de tamaño de los cartuchos, el proyecto se dividió en dos: la primera mitad, 
Sonic 3, se lanzó en febrero de 1994, y la segunda, Sonic €: Knuckles, unos meses después. El cartucho de Sonic €: 
Knuckles contiene un adaptador que permite a los jugadores conectarlo a Sonic 3, creando un juego combinado, 
Sonic 3 €: Knuckles. Sonic 3 y Sonic €: Knuckles, al igual que sus predecesores, fueron aclamados. Para lanzar un juego 
de Sonic a tiempo para la temporada de compras navideñas de 1993, Sega encargó al equipo estadounidense la 
creación de un nuevo juego, el spin-off Sonic Spinball. Si bien Spinball recibió críticas mixtas, se vendió bien y ayudó a 
construir la reputación de sus desarrolladores. 


Creadores de Sonic: el programador Naka Yuji (izquierda) y artista Ohshima Naoto (derecha) y en el centro alguien disfrazado de Sonic 


Se desarrollaron varios juegos de Sonic para las consolas de 8 bits de Sega, Master System y Game Gear portátil. El 
primero, una versión de 8 bits del Sonic original, fue desarrollado por Ancient para promocionar Game Gear y 
lanzado en diciembre de 1991. Aspect Co. desarrolló la mayoría de los juegos de Sonic de 8 bits posteriores, 
comenzando con una versión de Sonic 2. Otros juegos de Sonic lanzados durante este período incluyen Dr. 
Robotnik's Mean Bean Machine (1993), una localización occidental del juego de rompecabezas japonés Puyo Puyo 
(1991), SegaSonic the Hedgehog (1993), un juego de arcade con juego isométrico, y Chaotix de Knuckles (1995), un 
spin-off del complemento 32X de Genesis protagonizada por Knuckles. 


Después de Sonic €: Knuckles, Naka regresó a Japón, tras haberle ofrecido un papel como productor. Se reunió con 
Ohshima y trajo consigo a Takashi lizuka, que había trabajado con el equipo de Naka en STI. El equipo se formó 
oficialmente como una marca, y comenzó a trabajar en una nueva propiedad intelectual, Nights into Dreams (1996), 
para la consola Saturn de 32 bits de Sega. Al final del ciclo de vida de Genesis, Sega lanzó Sonic 3D Blast, un juego 
isométrico basado en el concepto original de Sonic 3, ya que el sistema todavía tenía una gran base de instalación. 
Fue el último juego de Sonic producido para Genesis y fue desarrollado como un canto de cisne para el sistema. Dado 
que Sonic Team estaba preocupado con Nights, 3D Blast se subcontrató al estudio británico Traveller's Tales. Si bien 
3D Blast se vendió bien, fue criticado por su jugabilidad, controles y ritmo lento. 


Mientras tanto, en Estados Unidos, STI trabajó en Sonic X-treme, un juego de Sonic en 3D para Saturn destinado a la 
temporada de compras navideñas de 1996. El desarrollo se vio obstaculizado por disputas entre Sega of America y 
Japón, según se informó, Naka se negó a permitir que STI usara el juego Nights motor y problemas para adaptar la 
serie a 3D Después de que dos desarrolladores principales se enfermaran, X-treme fue cancelado. Periodistas y 
fanáticos han especulado sobre el impacto que X-treme podría haber tenido si se hubiera lanzado y el productor 
Mike Wallis cree que "definitivamente habría sido competitivo" con el primer juego de Mario en 3D, Super Mario 64 
(1996). Debido a la cancelación de X-treme, Sega portó Sonic 3D Blast a el Saturn con gráficos actualizados y niveles 
de bonificación desarrollados por Sonic Team. 


En 1997, Sega anunció "Project Sonic", una campaña promocional destinada a aumentar el conocimiento del 
mercado y renovar el entusiasmo por la marca Sonic. El primer lanzamiento de Project Sonic fue Sonic Jam, una 
recopilación de los principales juegos de Genesis Sonic que incluía un. Sonic Team en 3D overworld solía 
experimentar con el juego de Sonic en 3D. Sonic Team y Traveler's Tales colaboraron nuevamente en el segundo 
juego de Project Sonic, Sonic R, un juego de carreras en 3D y el único juego original de Sonic para Saturn. Yasuhara se 
mudó a Londres para ayudar en el desarrollo de Sonic R. Sonic Jam fue bien recibido, mientras que las críticas de 
Sonic R estuvieron más divididas, así como la falta general de juegos de Sonic en el Saturn, se consideran factores 
importantes en el fracaso comercial del Saturn fue sorprendente ver que sólo seis años después de su debut, Sonic 
ya era retro." 
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Con sus experimentos de Sonic Jam, Sonic Team desarrolló un juego de plataformas de Sonic en 3D para Saturn. El 
proyecto surgió de una propuesta de lizuka para desarrollar un videojuego de rol (RPG) de Sonic con énfasis en la 
narración de historias. El desarrollo se trasladó a la nueva consola de Sega, Sonic. Adventure, dirigido por lizuka y 
lanzado en 1998, fue uno de los primeros videojuegos de sexta generación. Introdujo elementos que se convirtieron 
en elementos básicos de la serie, como la influencia de los nuevos diseños de personajes del artista Yuji Uekawa por 
cómics y animación. En 1999, lizuka y otros 11 miembros de Sonic Team se mudaron a San Francisco y establecieron 
Sonic Team USA para desarrollar Sonic Adventure 2 (2001), más orientado a la acción, Ohshima dejó Sega para 
formar Artoon. Si bien ambos juegos de aventuras fueron bien recibidos y el primero vendió más de dos millones de 
copias, el interés de los consumidores en Dreamcast se desvaneció rápidamente y los intentos de Sega de estimular 
las ventas mediante precios más bajos y los reembolsos en efectivo causaron pérdidas financieras cada vez mayores. 


En enero de 2001, Sega anunció que descontinuaría Dreamcast para convertirse en desarrollador externo; después 
de esto, Yasuhara se fue para unirse a Naughty Dog. En diciembre siguiente, Sega lanzó una versión ampliada de 
Sonic Adventure. 2 para GameCube de Nintendo. Posteriormente, Sonic Team USA desarrolló el primer juego de 
Sonic multiplataforma, Sonic Heroes (2003), para GameCube, Xbox de Microsoft y PlayStation 2 de Sony, y Sonic 
Team revivieron elementos no vistos desde la era de Génesis, como etapas especiales y los personajes de Chaotix. 
Las críticas de Sonic Heroes fueron mixtas; aunque sus gráficos y jugabilidad fueron elogiados, los críticos sintieron 
que fracasó para abordar las críticas a los juegos anteriores de Sonic, como la cámara. lizuka, quien dirigió Heroes, 
dijo más tarde que fue la experiencia más estresante de su carrera porque perdió 22 libras (10 kg); las condiciones 
críticas. Sonic Team portó Sonic Adventure con contenido adicional a GameCube en 2003 y a Windows en 2004. 


Hirokazu Yasuhara diseñó la mayoría de los juegos de Sonic en la Sega Génesis 


Sega continuó lanzando juegos de Sonic en 2D. En 1999, colaboró con SNK para producir Sonic the Hedgehog Pocket 
Adventure, una adaptación de Sonic 2 para Neo Geo Pocket Color. Algunos miembros del personal de SNK formaron 
Dimps al año siguiente y desarrolló juegos originales de Sonic en 2D: Sonic Advance (2001), Sonic Advance 2 (2002) y 
Sonic Advance 3 (2004) para Game Boy Advance (GBA) de Nintendo juego lanzado para una consola Nintendo 
después de la feroz rivalidad entre Sega y Nintendo en la década de 1990. Se subcontrató a Dimps porque Sonic 
Team no tenía suficiente personal familiarizado con GBA. Dimps también desarrolló Sonic Rush (2005) para Nintendo 
DS, que utiliza una perspectiva 2.5D. Los proyectos de Dimps recibieron críticas generalmente favorables. Para 
presentar juegos antiguos a nuevos fanáticos, Sonic Team desarrolló dos compilaciones, Sonic Mega Collection 
(2002) y Sonic. Colección Gems (2005). Otros derivados incluyeron el juego de fiesta Sonic Shuffle (2000), el juego de 
pinball Sonic Pinball Party (2003) y el juego de lucha Sonic Battle (2003). 


Sonic Team USA pasó a llamarse Sega Studios USA después de completar Sonic Heroes. El liderazgo de Sega y Sonic 
Team entró en cambios mientras experimentaban con el buceo desde la fórmula de Sonic. El primer proyecto 
posterior a Heroes de Sega Studios USA fue Shadow the Hedgehog (2005), un spin-off protagonizado por el popular 
personaje de Adventure 2, Shadow. Si bien Shadow conserva la mayoría de los elementos de los juegos anteriores de 
Sonic, estaba dirigido a un público maduro e introdujo disparos en tercera persona y una jugabilidad no lineal. 
Shadow the Hedgehog fue criticado por sus controles, diseño de niveles y temas para adultos, pero fue un éxito 
comercial, vendiendo al menos 1,59 millones de copias. 


En 2006, para el 152 aniversario de la franquicia, Sonic Team desarrolló Sonic Riders, un port para GBA del Sonic 
original, y un reinicio, Sonic the Hedgehog (comúnmente conocido como Sonic '06). Con una ambientación más 
realista que las entradas anteriores, Sonic '06 tenía como objetivo relanzar la serie para consolas de séptima 
generación como Xbox 360 y PlayStation 3. El desarrollo enfrentó serios problemas; Para lizuka, estos incidentes, 
junto con los estrictos plazos de Sega y un motor de juego sin pulir, obligaron a Sonic Team a acelerar el desarrollo. 
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Ninguno de los juegos de Sonic del 152 aniversario tuvo un éxito crítico, y Sonic '06 se convirtió en considerado como 
el peor juego de la serie, criticado por sus errores, cámara, controles e historia. Brian Shea de Game Informer 
escribió que "(se convirtió) en sinónimo de las luchas de la franquicia Sonic the Hedgehog había enfrentado en los 
últimos años. Sonic '06 estaba destinado a ser un regreso a las raíces de la serie, pero terminó condenando la 
franquicia a los ojos de muchos". 


Arte promocional de Sonic para Sonic X Shadow Generations (2024), que representa el diseño original de Ohshima (izquierda) y Uekawa Sonic 
Adventure rediseño (derecha) 


Backbone Entertainment desarrolló dos juegos de Sonic exclusivos para PlayStation Portable, Sonic Rivals (2006) y 
Sonic Rivals 2 (2007). El primer juego de Sonic para Wii, Sonic and the Secret Rings (2007), tiene lugar en el mundo de 
Arabian Nights y fue lanzado en lugar de una adaptación de Sonic '06. Citando largos tiempos de desarrollo, Sega 
cambió de planes y concibió un juego que usaría la detección de movimiento del control remoto de Wii. Sonic and 
the Black Knight, ambientada en el mundo del Rey Arturo, en 2009. Secret Rings y Black Knight forman lo que se 
conoce como la subserie Sonic Storybook. Una secuela de Sonic Riders, Zero Gravity (2008), fue desarrollado para Wii 
y PlayStation 2. Dimps regresó a la serie Sonic con Sonic Rush Adventure, una secuela de Sonic Rush, en 2007, 
mientras que BioWare desarrolló el primer Sonic RPG, Sonic Chronicles: The Dark Brotherhood (2008), también para 
DS. 


Tras la partida de Naka, Akinori Nishiyama, que trabajó en los juegos Sonic Advance y Rush, se convirtió en el director 
general de Sonic Team. Sonic Team comenzó a trabajar en Sonic Unleashed (2008) en 2005 y la secuela de Adventure 
2, pero se convirtió en una entrada independiente después de que Sonic Team introdujera innovaciones para 
separarlo de los juegos de Adventure, aunque las críticas fueron mixtas debido a la adición de un modo de juego 
beat 'em up en el que Sonic se transforma en una bestia parecida a un hombre lobo. Después de que Nishiyama 
fuera ascendido en 2010, se instaló lizuka como jefe del Sonic Team y se convirtió en el productor de Sonic. 


lizuka sintió que Sonic estaba luchando porque carecía de una dirección unificada, por lo que Sonic Team se volvió a 
centrar en elementos de desplazamiento lateral más tradicionales y una jugabilidad de ritmo rápido. Sonic the 
Hedgehog 4, una secuela episódica de desplazamiento lateral de Sonic € Knuckles codesarrollado por Sonic Team y 
Dimps, comenzó con el Episodio | en 2010, seguido del Episodio Il en 2012. Más tarde, en 2010, Sega lanzó Sonic 
Colors para Wii y DS, que se expandió sobre los aspectos bien recibidos de Unleashed e introdujo los potenciadores 
Wisp. Para el vigésimo aniversario de la serie en 2011, Sega lanzó Sonic Generations para Xbox 360, PlayStation 3 y 
Windows; una versión fue desarrollada por Dimps para Nintendo 3DS. Sonic Generations presentó versiones 
reinventadas de niveles de juegos anteriores de Sonic y reintrodujo el diseño "clásico" de Sonic de la era Génesis, 
especialmente en comparación con Sonic '06 y Unleashed. 


En mayo de 2013, Nintendo anunció que estaba colaborando con Sega para producir juegos de Sonic para sus 
plataformas Wii U y 3DS. El primer juego de la asociación, Sonic Lost World de 2013, también fue el primer juego de 
Sonic para la octava generación. Sonic Lost World fue diseñado para ser ágil y fluido en movimiento y diseño, 
tomando prestados elementos de los juegos Super Mario Galaxy de Nintendo y el cancelado X-treme. Juegos 
Olímpicos de Invierno de Sochi 2014 (2013) para Wii U, el cuarto juego de Mario €: Sonic y un vínculo con los Juegos 
Olímpicos de Invierno de 2014. El acuerdo se completó en 2014 con el lanzamiento de Sonic Boom: Rise de Lyric para 
Wii U y Sonic Boom: Shattered Crystal para 3DS, estos juegos se basaron en la serie de televisión Sonic Boom. Sonic 
Lost World polarizó a los críticos, mientras que los críticos encontraron a Mario €. Sonic en Los Juegos Olímpicos de 
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Invierno de Sochi 2014 fueron mediocres y criticaron los juegos de Sonic Boom. Sonic Boom: Fire €: Ice, una secuela 
de Shattered Crystal, se lanzó en 2016. 


Sega comenzó a lanzar más juegos de Sonic para teléfonos móviles, como dispositivos ¡OS y Android. Después de que 
el programador australiano Christian "Taxman" Whitehead desarrollara una versión de Sonic CD para consolas 
modernas en 2011, colaboró con su compañero fan de Sonic Simon Stealth Thomley desarrollará remakes de Sonic 
the Hedgehog y Sonic the Hedgehog 2 originales para ¡OS y Android, que se lanzaron en 2013. Los remasterizadores 
se desarrollaron utilizando el Retro Engine de Whitehead, un motor diseñado para proyectos 2D, y recibió elogios. 
Sonic Dash (2013), un corredor sin fin al estilo Temple Run, fue desarrollado por Hardlight y descargado más de 350 
millones de veces en 2020 y recibió un Sonic Boom - secuela temática en 2015. Sonic Team lanzó Sonic Runners, su 
primer juego para dispositivos móviles, en 2015. Sonic Runners también era un corredor sin fin, pero no tuvo éxito y 
se suspendió un año después del lanzamiento. Gameloft lanzó una secuela, Sonic Runners Adventure, en 2017 con 
críticas generalmente positivas. 


En una entrevista de 2015 con Polygon, lizuka reconoció que los juegos de Sonic contemporáneos habían sido 
decepcionantes. Esperaba, a partir de entonces, que el logotipo de Sonic Team se convirtiera en una "marca de 
calidad" que planeaba lanzar juegos de calidad y expandir la marca Sonic, conservando el diseño moderno de Sonic. 
lizuka y la mayor parte del equipo Sonic se mudaron a Burbank, California para supervisar la franquicia con un nuevo 
equipo para coincidir con el 25 aniversario de la serie: Sonic Mania y Sonic Forces. Ambos fueron lanzados para 
PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch y Windows en 2017 los desarrolladores de juegos independientes 
PagodaWest Games y Headcannon con un personal compuesto por miembros del fandom de Sonic Whitehead 
concibieron el proyecto y actuaron como director. El juego, que emula la jugabilidad y las imágenes de las entradas 
de Génesis, recibió las mejores críticas para un Juego de Sonic en 15 años. Mientras tanto, Sonic Team desarrolló 
Sonic Forces, que revive la jugabilidad dual de Sonic Generations junto con un tercer estilo de juego que presenta el 
personaje personalizado del jugador. Sonic Forces recibió críticas mixtas con críticas por su corta extensión. 


En 2019, Sega lanzó un juego de carreras de karts, Team Sonic Racing (2019), desarrollado por Sumo Digital. En mayo 
de 2021, Sega anunció varios proyectos de Sonic para el 30 aniversario de la serie, incluida una remasterización de 
Sonic Colors, la compilación Sonic Origins y el juego de 2022 Sonic Frontiers. Frontiers fue el primer juego de Sonic 
que presentó un diseño de mundo abierto, e lizuka expresó su esperanza de que informara a los juegos futuros de 
una manera de manera similar a Sonic Adventure. Frontiers recibió críticas moderadamente positivas, y los críticos y 
fanáticos la consideraron una nueva dirección defectuosa pero sólida para la serie, y se vendió bien Sonic the 
Hedgehog, una novela visual gratuita, Sonic Dream Team, un juego de plataformas 3D exclusivo de Apple Arcade, y 
Sonic Superstars, un juego de desplazamiento lateral 2.5D que presenta el diseño clásico de Sonic Superstars por el 
estudio Arzest de Ohshima y diseñó un nuevo personaje, su primera contribución a la serie desde Sonic Adventure lo 
más posible. 


En 2024 los medios de Sonic enfatizaron a Shadow the Hedgehog como parte de la campaña "Fearless: Year of 
Shadow" de Sega. Esto incluyó Shadow Generations, un juego corto de Shadow incluido con una reedición de 
eventos con temática de Sonic Generations en los juegos móviles Sonic Dash y Sonic Forces música de Shadow the 
Hedgehog en Sonic Symphony World Tour; y Shadow desempeñando un papel destacado en la película Sonic the 
Hedgehog 3. 


e Jugabilidad 


La serie Sonic se caracteriza por un juego de plataformas basado en la velocidad. Al controlar al personaje del 
jugador, el jugador navega por una serie de niveles a altas velocidades mientras salta entre plataformas, lucha contra 
enemigos y jefes y evita obstáculos. La serie contiene juegos en 2D y 3D. Las entradas en 2D generalmente presentan 
una jugabilidad simple, similar a la de un pinball, con saltos y ataques controlados por un solo botón, y rutas de nivel 
ramificadas que requieren memorización para mantener la velocidad. Mientras tanto, las entradas en 3D tienden a 
tener un diseño más lineal, presentan varios objetivos de nivel, diferentes conjuntos de movimientos, y permiten a 
los jugadores actualizar y personalizar el personaje jugable. Los juegos desde Sonic Unleashed han combinado 
jugabilidad 2D y 3D, con la cámara cambiando entre perspectivas de desplazamiento lateral y en tercera persona. 


Una mecánica de juego distintiva de los juegos de Sonic son los anillos dorados coleccionables repartidos por los 
niveles, que actúan como una forma de salud. Los jugadores que poseen anillos pueden sobrevivir al sufrir daños, 
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pero los anillos están dispersos y el jugador tiene una pequeña cantidad de tiempo para volver a recolectar algunos 
de ellos antes de que desaparezcan. Recolectar 100 anillos generalmente recompensa al jugador con una vida extra. 
Los anillos tienen otros usos en ciertos juegos, como moneda en Sonic' 06, restaurar barras de salud en Sonic 
Unleashed, o mejorar las estadísticas en Sonic Riders. Los niveles en los juegos de Sonic presentan elementos como 
pendientes, pozos sin fondo y bucles verticales, trampolines y paneles de tablero están dispersos y catapultan al 
jugador a altas velocidades en una dirección particular. El progreso de los jugadores en los niveles se guarda al pasar 
los puntos de control. Algunos escenarios, sobre todo Green Hill Zone, se repiten a lo largo de la serie. 


La serie contiene numerosos potenciadores, que se guardan en cajas que aparecen a lo largo de los niveles. Un icono 
indica lo que contiene y el jugador libera el elemento destruyendo la caja, invencibilidad, alta velocidad y vidas extra. 
Sonic Colors presenta a los Wisps, una raza de criaturas extraterrestres que actúan como potenciadores. Cada Wisp 
tiene su propia habilidad especial correspondiente a su color, por ejemplo. Los Wisps amarillos permiten a los 
jugadores perforar bajo tierra y encontrar áreas que de otro modo serían inaccesibles. Desde Sonic Rush, la mayoría 
de los juegos de Sonic han incluido "impulso", una mecánica que inmediatamente impulsa a Sonic hacia adelante a 
máxima velocidad cuando se activa aplasta objetos, destruye enemigos instantáneamente o accede a caminos de 
diferentes niveles está limitado por un indicador que el jugador puede llenar con anillos o Wisps. 


En la mayoría de los juegos de Sonic, el objetivo es recolectar las Chaos Emeralds; el jugador debe recolectarlas todas 
para derrotar a Eggman y lograr los buenos finales del juego cuentan con Chaos Emeralds, como Sonic CD, cuentan 
con diferentes coleccionables que, por lo demás, funcionan igual. A veces, las Esmeraldas se recolectan 
automáticamente a medida que avanza la historia. Al recolectar las Esmeraldas, los jugadores son recompensados 
con la forma "Súper" de sus personajes y pueden activarla recolectando 50 anillos en un escenario. Las súper 
transformaciones otorgan al personaje del jugador más velocidad, un salto más largo e invencibilidad, pero su 
número de anillos se agota por segundo; la transformación dura hasta que se hayan usado todos los anillos. Recoge 
todas las Chaos Emeralds para llegar al jefe final. 


Los juegos de Sonic a menudo comparten una jugabilidad básica, pero algunos tienen mecánicas de juego que los 
distinguen de otros. Por ejemplo, Chaotix de Knuckles es similar a las entradas anteriores de la serie, pero introduce 
un sistema de socios mediante el cual el jugador se conecta con otro personaje a través de una correa; la correa se 
comporta como una banda elástica y debe usarse para maniobrar a los personajes. Sonic Unleashed presenta 
Werehog, un estilo de juego beat 'em up en el que Sonic se transforma en una bestia parecida a un hombre lobo y 
debe luchar contra los enemigos usando armas brutas. Ambos juegos de Sonic Storybook presentan conceptos 
únicos: Secret Rings se controla exclusivamente mediante la detección de movimiento del control remoto de Wii, y 
Black Knight incorpora un juego de hack and slash, otros presentan varios, que tienen conjuntos de movimientos e 
historias alternativos. Por ejemplo, en Sonic €: Knuckles, Knuckles pasa por los mismos niveles que Sonic, pero su 
historia es diferente, explora diferentes partes de los niveles, y ciertas áreas son más difíciles. 


Muchos juegos de Sonic contienen juegos multijugador y cooperativo, comenzando con Sonic the Hedgehog 2. En 
algunos juegos, si el jugador elige controlar a Sonic y Tails juntos, un segundo jugador puede unirse en cualquier 
momento y controlar a Tails por separado. Los juegos de Sonic también cuentan con un modo competitivo de 
pantalla dividida en el que dos jugadores corren hasta el final del escenario. 


e Música 


Para el Sonic the Hedgehog original, Sega encargó a Masato Nakamura, bajista y compositor de la banda de J-pop 
Dreams Come True, la composición de la banda sonora. Nakamura volvió a componer la banda sonora de Sonic 2 
posee los derechos de la partitura de Nakamura, lo que creó problemas cuando el equipo de Sonic Spinball usó su 
tema musical de Sonic sin permiso. Para Sonic CD, se compusieron dos bandas sonoras: la original, que aparece en 
los lanzamientos japonés y europeo, fue compuesta por Naofumi; Hataya y Masafumi Ogata, mientras que la 
partitura norteamericana fue compuesta por Spencer Nilsen, David Young y Mark Crew. 


Varios compositores contribuyeron a la música de Sonic the Hedgehog 3, incluido el personal de sonido de Sega y 
contratistas independientes reclutados para terminar el juego a tiempo. Según fuentes contradictorias, el músico 
pop estadounidense Michael Jackson, fanático de Sonic, compuso música para Sonic 3. Ohshima y Hector dijeron que 
la participación de Jackson terminó y su música fue eliminada luego de las primeras acusaciones de abuso sexual en 
su contra, pero los compositores involucrados en el proyecto dijeron que sus contribuciones permanecieron. 
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Sonic 3 fue el primer compositor de juegos de Sonic en el que trabajó Jun Senoue. Senoue ha compuesto la música 
para muchos juegos de Sonic desde Sonic 3D Blast, a menudo con su banda Crush 40, que formó con el vocalista de 
Hardline Johnny Gioeli. Mientras que las bandas sonoras de Genesis Sonic se caracterizaban por el electropop, las 
partituras de Senoue suelen incluir música funk y rock. Tomoya Ohtani ha sido el director de sonido de la serie desde 
Sonic the Hedgehog en 2006, y fue el compositor principal de ese juego, Sonic. Unleashed, Sonic Colors, Sonic Lost 
World, Sonic Runners y Sonic Forces. Ohtani dijo que intenta "expresar a través de la música las mejores 
características que tiene cada juego", citando la música diversa y enérgica de Sonic Unleashed y el más partitura de 
estilo ciencia ficción de Sonic Colors como ejemplos. 


Otros compositores que han contribuido a los juegos de Sonic incluyen a Richard Jacques y Hideki Naganuma. Tee 
Lopes, conocido por lanzar remezclas no oficiales de pistas de Sonic en YouTube, fue el compositor principal de Sonic 
Mania colaborador de Team Sonic Racing. El tema principal de Sonic the Hedgehog de 2006 fue interpretado por Ali 
Tabatabaee y Matty Lewis de la banda Zebrahead, mientras que Akon remezcló "Sweet Sweet Sweet" para su banda 
sonora. Robb, el cantante principal de Hoobastank, interpretó el tema principal de Sonic Forces. Uno de los temas 
finales de Sonic Frontiers, "Vandalize", fue interpretado por la banda de rock japonesa One Ok Rock. 


e Legado 


Los juegos de plataformas de Sonic lanzados durante la década de 1990 fueron aclamados y figuran entre los 
mejores videojuegos de todos los tiempos. El Sonic original fue promocionado como una alternativa más rápida y 
genial al Super Mario World de Nintendo (1990). Según Zolani Stewart de Kotaku, el carácter rebelde de Sonic era 
representativo de la cultura de la década de 1990, "cuando la idea de rebelión individual parecía indisolublemente 
ligada a la cultura del consumo". Escribiendo en The Guardian, Keith Stuart observó que el énfasis de Sonic the 
Hedgehog en la velocidad se apartó de los preceptos aceptados del diseño de juegos, requiriendo que los jugadores 
"aprendan a través de la repetición en lugar de la observación", ya que "los niveles no están diseñados para ser 
vistos o incluso comprendidos en una sola partida... Sonic es un diseño de juego incorrecto" y aun así... es una obra 
maestra" de la era de los 16 bits". 


Después de la desigual era de Saturno, la serie encontró una renovada popularidad durante la sexta generación de 
consolas de videojuegos. Sonic Adventure, aunque criticado por sus fallos y sistema de cámara, fue aclamado por sus 
imágenes, espectáculo y jugabilidad variada; Sonic Adventure 2 recibió elogios similares. Sin embargo, los periodistas 
comenzaron a sentir que la serie se estaba desviando de sus raíces, y algunos comentaron que Sonic Adventure no 
logró reinventar a Sonic para la era 3D como Super Mario 64 tenía para Mario un modo de personalidad, la actitud 
radical del tipo, la triste imagen reciclada del vago concepto cultural de los 90". 


Después de Dreamcast, la posición crítica de la serie declinó. Evans-Thirlwell resumió otros juegos de Sonic en 3D 
como "veinte años y pico de mierda acumulada lentamente". Aunque las críticas de Sonic Heroes fueron en su 
mayoría favorables, Stewart dijo que esto era así cuando el enfoque en la historia y las escenas se volvió 
insoportable. Shadow the Hedgehog fue ampliamente criticado como un intento equivocado de darle un sentido de 
madurez a la franquicia, y Sonic '06 fue criticado. El desarrollador de Sonic Mania, Christian Whitehead, dijo que los 
cambios en la fórmula de Sonic "provinieron de un deseo, quizás fuera de lugar, de continuar impulsando a Sonic 
como una marca AAA". El director de marketing Al Nilsen criticó la cantidad de personajes agregados a la serie, que 
Naka había justificado como necesarios para complacer a los fanáticos. Evans-Thirlwell argumentó que Sonic Team 
nunca había traducido con éxito la jugabilidad basada en el impulso de los juegos de Génesis a 3D, y que a diferencia 
de Mario, Sonic nunca tuvo un "éxito trascendental" en 3D. Sonic (Naka, Ohshima y Cerny) dejaron Sega. 


A pesar del declive crítico, los juegos de Sonic de desplazamiento lateral de Dimps para GBA y DS fueron elogiados 
constantemente. Escribiendo para Destructoid, Jim Sterling dijo: "Hyperbole afirma que no hemos tenido un buen 
juego de Sonic desde Sonic Adventure, que realmente revela cuánto ignoramos los jugadores el mercado de 
dispositivos portátiles... Sonic Advance y los juegos de Sonic Rush a menudo han variado de decentes a excelentes, lo 
que hace que uno se pregunte por qué Dimps es el equipo 'B' y el inferior Sonic Team es el 'A' equipo”. A raíz de 
Sonic the Hedgehog de 2006, Brett Elston de GamesRadar+ dijo que Sonic Rush Adventure había "logrado mantener 
vivo el espíritu (de la serie)". Sonic Unleashed fue criticado por la incorporación de juego beat 'em up, que Hilary 
Goldstein de IGN consideró que "no tenía nada que ver con Sonic en absoluto". Los críticos sugirieron que Unleashed 
habría sido mejor recibido si se hubiera centrado en sus niveles de plataformas basados en la velocidad, que fueron 
ampliamente elogiados. 
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En octubre de 2010, Sega eliminó de la lista los juegos de Sonic con puntuaciones promedio o inferiores al promedio 
en el sitio web del agregador de reseñas Metacritic, para aumentar el valor de la marca y evitar confundir a los 
clientes. Ese mes, Sonic the Hedgehog 4: Episodio | fue lanzado a elogios generales, y Goldstein lo describió como 
"corto pero agradable y que vale la pena descargar". Sonic Colors, lanzado poco después, fue aclamado como un 
regreso a la forma, Sonic Generations de 2011. Aunque Evans-Thirlwell consideró a Sonic Generations el mejor juego 
de Sonic en 3D, lo llamó "una admisión de derrota" por representar las encarnaciones 2D y 3D de Sonic "juntas sólo 
para recordarnos su profunda diferencias". Sonic Lost World se lanzó en 2013 con críticas más variadas, algunos 
críticos lo consideraron una nueva versión de la fórmula de Sonic y otros un desastre mal diseñado. Los dos juegos de 
Sonic Boom recibieron críticas negativas y vendió solo 490.000 combinados en febrero de 2015, lo que los convirtió 
en los juegos de Sonic más vendidos. Ese año, lizuka admitió que Sonic Team había priorizado el envío de juegos 
sobre la calidad y no tenía suficientes copias de participación en terceros. Juegos de Sonic como Sonic Boom. El 
director ejecutivo de Sega, Haruki Satomi, reconoció que Sega en general había "traicionado parcialmente" la 
confianza de los fans de toda la vida y esperaba centrarse en la calidad sobre la cantidad. 


En junio de 2015, el gerente de relaciones públicas de Sonic, Aaron Webber, se hizo cargo de la cuenta de Twitter de 
la serie. Bajo Webber, la cuenta, (Osonic_hedgehog, se hizo famosa por publicar memes en Internet y hacer 
comentarios autocríticos sobre el declive crítico de la franquicia Sonic. Allegra Frank de Polygon, Webber "tuvo un 
efecto importante en la franquicia, cultivando una nueva personalidad para el personaje, una que ha creado un 
renovado sentido de esperanza". El anuncio de Sonic Mania en 2016 trajo más esperanza para Sonic. El futuro de la 
franquicia. Los periodistas lo describieron como una verdadera continuación de los juegos de Genesis, teniendo éxito 
donde los juegos anteriores de Sonic, como Sonic Rush y Sonic 4, habían fracasado. Lanzado en agosto de 2017, se 
convirtió en el mejor Juego de Sonic revisado en 15 años. Matt Espineli de GameSpot dijo que "supera las 
expectativas de cómo puede verse y jugarse un nuevo juego de la franquicia, logrando ser simultáneamente una 
encantadora celebración del pasado y una progresión natural del fórmula 2D clásica de la serie". Muchos lo llamaron 
uno de los mejores juegos de la serie y expresaron entusiasmo por el futuro de Sonic, aunque Sonic Forces, lanzado 
unos meses después, recibió críticas mixtas. 


Sonic the Hedgehog es una de las franquicias de videojuegos más vendidas. Las ventas acumuladas de la serie 
alcanzaron 89 millones de unidades en marzo de 2011 y más de 140 millones en 2016. Solo la serie Mario €. Sonic 
vendió más de 19 millones de unidades a partir de 2011. Los juegos de Sonic the Hedgehog habían recaudado más de 
5 mil millones de dólares en ventas en 2014. Las ventas de la serie y las descargas de juegos móviles gratuitos 
ascendieron a 920 millones de unidades en 2019, más de 1,14 unidades para 2020 y más de 1.600 millones de 
unidades para 2023. En 1993, Sonic empató con Mario como la personalidad del entretenimiento con mayores 
ingresos del año, generando cada uno 500 millones de dólares (1.050 millones de dólares ajustados a la inflación) en 
miles de millones de ventas de juegos ese año. En el Reino Unido, Sonic fue la sexta franquicia de juegos más vendida 
entre 1996 y 2012. 


Los juegos individuales de Sonic también han sido bestsellers. El juego original es el juego de Genesis más vendido, 
mientras que Sonic the Hedgehog 2 es el juego de Game Gear más vendido, Sonic CD es el juego de Sega CD más 
vendido y Sonic Adventure es el juego de Dreamcast más vendido. Sonic Adventure 2 es el octavo juego de 
GameCube más vendido en los EE.UU. y el juego de GameCube más vendido que no fue publicado por Nintendo. Tras 
su lanzamiento, Sonic the Hedgehog 2 estableció récords por ser el juego de venta más rápida, vendió 3,2 millones 
de copias en todo el mundo en dos semanas en 1992. El Sonic the Hedgehog original ganó más de 400 millones de 
dólares en 1997 (890 millones de dólares ajustados a la inflación). Sonic the Hedgehog 2 recaudó 450 millones de 
dólares en 1992 (980 millones de dólares actuales), convirtiéndose en el producto de entretenimiento en el hogar 
con mayor recaudación del año. 


1991 Sonic the Hedgehog 15 millones 
Sega Genesis 
1992 Sonic the Hedgehog 2 6 millones 


1994 Sonic the Hedgehog 3 and Sonic 8: Knuckles 4 millones 
Sega Genesis 
1996 Sonic 3D Blast 700.000 
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2001 Sonic Adventure 2: Battle 
Sonic Mega Collection Plus 


. PlayStation 2, Wii, Xbox 360, . 
Sonic Unleashed . 2,45 millones 
PlayStation 3 
. k PlayStation 3, Xbox 360, ] 
Sonic 8: Sega All-Stars Racing ER ] 1,07 millones 
Wii, Nintendo DS, Windows 


Sonic Colors Wii, Nintendo DS 2,18 millones 


. PlayStation 3, Xbox , 
2011 Sonic Generations B K 1,85 millones 
360, Windows, Nintendo 3DS 
PlayStation 3, Xbox 360, Wii U, . 
2012 Sonic € All-Stars Racing Transformed ' 1,36 millones 
Nintendo 3DS 


2013 Sonic Lost World 710.000 
Wii U, Nintendo 3DS 
2014 Sonic Boom: Rise of Lyric and Shattered Crystal 620.000 


. Nintendo Switch, PlayStation . 
2017 Sonic Mania . 1 millones 
4, Xbox One, Windows 
Nintendo Switch, PlayStation 
Sonic Frontiers 4, PlayStation 5, Xbox One, Xbox 3,5 millones 
Series X/S, Windows 


Mario € Sonic series 19 millones 

2007 Mario €: Sonic at the Olympic Games 11,31 millones 
Wii, Nintendo DS 

2009 Mario €: Sonic at the Olympic Winter Games 6,53 millones 

2011 Mario €: Sonic at the London 2012 Olympic Games | Wii, Nintendo 3DS 3,28 millones 

2019 Mario €: Sonic at the Olympic Games Tokyo 2020 Nintendo Switch 900.000 


2003 


2008 


2010 


392 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Donkey Kong 

Donkey Kong es una serie creada por Shigeru Miyamoto para Nintendo. 

La franquicia sigue las aventuras de Donkey Kong, un gorila grande y DONKEYKONG 
poderoso. Los juegos de Donkey Kong incluyen la trilogía original de 

juegos arcade de Nintendo R€.D1; la serie Donkey Kong Country de Rare 

y Retro Studios; y la serie Mario vs. Donkey Kong de Nintendo Software Technology. Varios estudios han desarrollado 


spin-offs en géneros como el entretenimiento educativo, los rompecabezas, las carreras y el ritmo. La franquicia 
también incorpora animación, medios impresos, parques temáticos y productos. 


Tras su debut con Mario, la franquicia tuvo una pausa prolongada, mientras que la franquicia derivada de Mario 
encontró éxito en la NES, consolidando a Mario como la mascota de Nintendo. Las apariciones de Donkey Kong en 
los años posteriores a Donkey Kong 3 se limitaron a cameos en juegos no relacionados. La Guía oficial del jugador de 
Nintendo de 1987 anunció un resurgimiento de Donkey Kong para la NES, Return of Donkey Kong, que nunca se 
lanzó. En 1994, el primer juego original de Donkey Kong en más de 10 años, Donkey Kong (a menudo denominado 
Donkey Kong '94), fue lanzado para Game Boy. Comienza como una nueva versión del juego de 1981 antes de 
presentar más de 100 niveles de plataformas y rompecabezas que incorporan elementos de Donkey Kong Jr. y Super 
Mario Bros. 2 (1988). 


A principios de los años 1990, Philips obtuvo la licencia para utilizar cinco personajes de Nintendo en juegos para su 
consola CD-i, lo que dio como resultado Hotel Mario (1993) y tres juegos de The Legend of Zelda (1993-1994). 
Donkey Kong estaba entre los cinco personajes, y Riedel Software Productions trabajó en un juego de Donkey Kong 
para CD-¡ entre 1992 y 1993. El proyecto fue cancelado y los desarrolladores que trabajaron en él no recuerdan 
muchos detalles más allá de su motor de juego básico. La filtración de datos de Nintendo incluyó un prototipo de 
Super Mario World 2: Yoshi's Island (1995) con un protagonista que se parece a Stanley. Su título, Super Donkey, 
sugería que Yoshi's Island comenzó como un juego de Donkey Kong antes de que fuera alterado para protagonizarlo 
el personaje de Mario, Yoshi. 


Alrededor de 1992, Rare, un desarrollador británico fundado por los hermanos Tim y Chris Stamper, compró las 
estaciones de trabajo Challenge de Silicon Graphics, Inc. (SGI) con el software de renderizado Alias para renderizar 
modelos 3D. En ese momento, Nintendo estaba envuelta en una guerra de consolas con Sega, cuyo Genesis 
competía con el Super Nintendo Entertainment System (SNES). Nintendo quería un juego que compitiera con Aladdin 
(1993) de Sega, que presentaba gráficos de animadores de Disney, cuando Lincoln se enteró de los experimentos de 
Rare con SGl durante un viaje a Europa. Después de impresionar a Nintendo con una demostración, Tim Stamper, 
inspirado por el uso de metraje digitalizado en lugar de arte dibujado a mano de Mortal Kombat, sugirió desarrollar 
un juego de plataformas que usara gráficos 3D pre-renderizados. 


le fundadores de Rare Tim y Chris Samper 
Nintendo concedió a los Stampers permiso para utilizar la propiedad intelectual de Donkey Kong; algunas fuentes 
indican que los Stampers obtuvieron la licencia después de que Nintendo les ofreciera su catálogo de personajes y 
eligieran a Donkey Kong, aunque el diseñador Gregg Mayles recordó que fue Nintendo quien solicitó un juego de 
Donkey Kong. Nintendo pensó que licenciar Donkey Kong representaba un riesgo mínimo debido a la inactividad de 
la franquicia. El reinicio de Rare, Donkey Kong Country, presentó un juego de desplazamiento lateral que Mayles 
basó en la serie Super Mario. Fue el primer juego de Donkey Kong que no fue dirigido ni producido por Miyamoto, 
aunque brindó apoyo y contribuyó con ideas de diseño. 
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Donkey Kong Country fue uno de los primeros juegos para una consola de videojuegos doméstica convencional en 
utilizar gráficos pre-renderizados, logrados a través de una técnica de compresión que permitió a Rare convertir 
modelos 3D en sprites de SNES con poca pérdida de detalle. Debido a que Donkey Kong no tenía un universo 
establecido, Rare tuvo la libertad de expandirlo, presentando al compañero de Donkey Kong, Diddy Kong (que 
reemplazó a Donkey Kong Jr.) y a los antagonistas Kremlings. Después de 18 meses de desarrollo, Donkey Kong 
Country fue lanzado en noviembre de 1994 con gran éxito, con los críticos elogiando sus visuales como innovadores. 
Fue un gran éxito, vendiendo 9,3 millones de copias y convirtiéndose en el tercer juego más vendido de SNES. 
Restableció a Donkey Kong como una franquicia importante de Nintendo y anunció la transición de Donkey Kong de 
villano a héroe. Después del éxito, Nintendo compró una gran participación minoritaria en Rare. 


Rare comenzó a desarrollar conceptos para una secuela de Donkey Kong Country durante la producción, y Nintendo 
dio luz verde al proyecto inmediatamente después del éxito. En Donkey Kong Country 2: Diddy's Kong Quest, lanzado 
en 1995, Diddy rescata a un Donkey Kong secuestrado y presenta a la novia de Diddy, Dixie Kong. Diddy's Kong Quest 
fue diseñado para ser menos lineal y más desafiante, con un tema que refleja la fascinación de Mayles por los 
piratas. Al igual que su predecesor, Diddy's Kong Quest fue un gran éxito comercial y de crítica, y es el sexto juego 
más vendido de SNES. Después de Diddy's Kong Quest, el equipo de Donkey Kong Country se dividió en dos, y una 
mitad trabajó en Donkey Kong Country 3: Dixie Kong's Double Trouble! (1996). Con Dixie y un nuevo personaje, Kiddy 
Kong, como protagonistas, el equipo de Dixie Kong's Double Trouble! buscó incorporar una jugabilidad en 3D y 
elementos de juego de rol inspirados en Zelda. Aunque se lanzó tarde en la vida útil de SNES y después del 
lanzamiento de Nintendo 64, Dixie Kong's Double Trouble! se vendió bien. 


Equipos independientes de Rare desarrollaron los juegos de Game Boy Donkey Kong Land (1995), Donkey Kong Land 
2 (1996) y Donkey Kong Land l!! (1997), que condensaron la jugabilidad de la serie Country para la consola de juegos 
portátil. El programador de Game Boy de Rare, Paul Machacek, eligió desarrollar Land como un juego original en 
lugar de como un port de Country después de convencer a Tim Stamper de que sería un mejor uso de los recursos. 
Finalmente, se lanzó un port de Country para Game Boy Color en 2000. Rare también desarrolló una demostración 
técnica para un juego de Donkey Kong para Virtual Boy, pero nunca progresó debido al fracaso comercial del sistema. 


El primer juego de Donkey Kong para Nintendo 64, Diddy Kong Racing, fue lanzado como el principal producto de la 
temporada de compras navideñas de 1997 de Nintendo. Rare lo desarrolló originalmente como una secuela de su 
juego de NES R.C. Pro-Am (1988), pero agregó a Diddy Kong para aumentar su comercialización. Diddy Kong Racing 
recibió críticas favorables y vendió 4,5 millones de copias. Dos de los personajes jugables de Diddy Kong Racing, 
Banjo the Bear y Conker the Squirrel, pasarían a protagonizar las franquicias Banjo-Kazooie y Conker. 


Rare comenzó a trabajar en Donkey Kong 64, el primer juego de Donkey Kong que presentaba jugabilidad en 3D, en 
1997. Lo concibieron como un juego lineal similar a la serie Country, pero cambiaron a un diseño más abierto 
utilizando el motor de juego de su juego de 1998 Banjo-Kazooie después de 18 meses. Donkey Kong 64 fue lanzado 
en noviembre de 1999, acompañado de una campaña de marketing de 22 millones de dólares. Fue el juego más 
vendido de Nintendo durante la temporada navideña de 1999 y recibió críticas positivas, aunque los críticos sintieron 
que no coincidía con el impacto revolucionario de Donkey Kong Country. 


En el E3 de 2001, Nintendo y Rare anunciaron tres proyectos de Donkey Kong: el juego de GameCube Donkey Kong 
Racing y los juegos de Game Boy Advance (GBA) Donkey Kong Coconut Crackers y Diddy Kong Pilot. Sin embargo, los 
costos de desarrollo estaban aumentando y Nintendo optó por no adquirir Rare. En septiembre de 2002, Microsoft 
adquirió Rare por 375 millones de dólares, convirtiendo a Rare en un desarrollador propio para Xbox. Nintendo 
conservó los derechos de Donkey Kong según los términos de la adquisición. Donkey Kong Racing fue cancelado, y 
Rare reelaboró Donkey Kong Coconut Crackers y Diddy Kong Pilot en It's Mr. Pants (2004) y Banjo-Pilot (2005). 


Después de que Microsoft adquiriera Rare, Nintendo relegó a Donkey Kong a spin-offs y apariciones especiales en 
otras franquicias, como Mario Kart, Mario Party y Super Smash Bros. En 2003, Nintendo y Namco lanzaron Donkey 
Konga (2003), un juego de ritmo derivado. Fue diseñado para DK Bongos, un periférico de GameCube que se asemeja 
a los tambores bongo. El ejecutivo de Nintendo of America, Reggie Fils-Aimé, se opuso al lanzamiento de Donkey 
Konga, preocupado de que dañara la marca Donkey Kong, pero se vendió bien y recibió críticas positivas. Fue seguido 
por Donkey Konga 2 (2004) y el exclusivo de Japón Donkey Konga 3 (2005). 


Donkey Kong Jungle Beat, el primer juego principal de Donkey Kong desde Donkey Kong 64, fue lanzado para 
GameCube en 2004. Regresó al estilo de plataformas de Donkey Kong Country, controlado con los DK Bongos. Fue 
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dirigido por Yoshiaki Koizumi como el proyecto debut de Nintendo EAD Tokyo. Koizumi buscó crear un juego 
accesible con un esquema de control simple para contrastar con juegos contemporáneos más complejos. Recibió 
críticas positivas, pero fue una decepción comercial. Una versión para Wii, con controles revisados del Wii Remote y 
Nunchuk, fue lanzada en 2008 como parte de la línea New Play Control! Un juego de carreras que usaba los DK 
Bongos, Donkey Kong Barrel Blast, fue desarrollado por Paon para GameCube, pero fue trasladado a Wii con el 
soporte para el periférico abandonado. Fue lanzado en 2007 con críticas negativas, con críticas por sus controles. 


Los juegos que salieron para Game Cube eran compatibles para que fuesen usados con los bongos 

A pesar de la adquisición, Rare continuó desarrollando juegos para las consolas portátiles de Nintendo ya que 
Microsoft no tenía una portátil competidora. Paon desarrolló ports de los juegos Country para GBA y Diddy Kong 
Racing para Nintendo DS con contenido adicional, lanzados entre 2003 y 2007. Mientras tanto, Paon también 
desarrolló DK: King of Swing (2005) para GBA y DK: Jungle Climber (2007) para DS, que combinan elementos de 
Country con un juego de rompecabezas inspirado en Clu Clu Land (1984). Mario vs. Donkey Kong, una serie derivada 
que actúa como sucesora espiritual de Game Boy Donkey Kong, fue desarrollada por Nintendo Software Technology. 
Comenzó con un juego de GBA de 2004 y continuó con las secuelas de DS March of the Minis (2006), Minis Marzo 
Again! (2009) y Mini-Land Mayhem! (2010). A diferencia de otros juegos posteriores a Country, Mario vs. Donkey 
Kong restauró el papel villano de Donkey Kong. 


En 2008, Miyamoto expresó su interés en un resurgimiento de Donkey Kong Country. El productor Kensuke Tanabe 
sugirió que Retro Studios, que había desarrollado la serie Metroid Prime, sería adecuado. Con Donkey Kong Country 
Returns, Retro buscó conservar los elementos clásicos de Country mientras los refinaba para crear una nueva 
experiencia e introducir nuevas mecánicas de juego como la adherencia a la superficie y el modo multijugador 
simultáneo. Returns, el primer juego Country original desde Double Trouble! de Dixie Kong, fue lanzado para Wii en 
2010. Vendió 4,21 millones de copias en menos de un mes y recibió críticas positivas, y los críticos lo consideraron un 
regreso a la forma de la franquicia. Monster Games desarrolló una versión para Nintendo 3DS en 2013, mientras que 
una remasterización de alta definición desarrollada por Forever Entertainment está programada para Nintendo 
Switch en 2025. 


Retro desarrolló una secuela, Donkey Kong Country: Tropical Freeze, para Wii U. La mayor potencia de 
procesamiento de Wii U permitió elementos visuales que el equipo no había podido lograr en Wii, como efectos de 
iluminación y translucidez y movimiento dinámico de la cámara. Tropical Freeze se lanzó en 2014 con críticas 
favorables, pero se vendió mal en comparación con Returns. Logró un mayor éxito cuando fue portado a Switch en 
2018, superando en ventas a la versión de Wii U una semana después del lanzamiento. Después de Tropical Freeze, 
la franquicia Donkey Kong tuvo otra pausa, fuera de los juegos Mario vs. Donkey Kong: Tipping Stars (2015) y Mini 
Mario €: Friends: Amiibo Challenge (2016) para Wii U y 3DS, y una nueva versión del primer Mario vs. Donkey Kong 
(2024) con nuevos niveles y juego cooperativo para Switch. 


Nintendo y Vicarious Visions, con la asesoría de Miyamoto, trabajaron en un juego de Donkey Kong para Switch 
durante seis meses. Con el nombre en código Freedom, el proyecto era un juego de plataformas en 3D de mundo 
abierto que enfatizaba la travesía, con el moler en enredaderas como mecánica central. Fue cancelado en 2016 
después de que Activision Blizzard, la empresa matriz de Vicarious Visions, redirigiera el enfoque de sus 
desarrolladores a la franquicia Call of Duty. Nintendo Life informó en 2021 que Nintendo Entertainment Planning €: 
Development estaba trabajando en un juego de Donkey Kong para Switch. 
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e Historia y personajes 


El Donkey Kong original cuenta con tres personajes: Donkey Kong, un gorila grande y antagonista; Mario, el 
protagonista que viste un mono, y Pauline, la novia de Mario. Donkey Kong sigue a Mario mientras asciende por un 
sitio de construcción para rescatar a Pauline de Donkey Kong, su simio mascota que se escapó. En la secuela, Donkey 
Kong Jr., Mario encarcela a Donkey Kong en una jaula. El juego presenta al hijo de Donkey Kong, Donkey Kong Jr., 
que usa pañales. Mario, Pauline, Donkey Kong y Jr. regresan en el Donkey Kong de Game Boy de 1994, en el que 
Mario nuevamente debe rescatar a Pauline de los Kong. El juego de Game Boy fue el primer juego de Donkey Kong 
en mostrar a Donkey Kong con una corbata roja con sus iniciales, "DK". 


A partir de Donkey Kong Country, el papel de Donkey Kong cambió del antagonista al protagonista. Kevin Bayliss de 
Rare lo rediseñó; junto con la corbata roja del juego de Game Boy, se le dio lo que GamesRadar+ describió como 
"ojos amenazantes, hundidos y (un) hocico con forma de pico", y Bayliss lo diseñó como cuadrado y musculoso para 
facilitar su animación. Los juegos de Rare lo caracterizan como el descendiente del personaje Donkey Kong de los 
juegos de arcade, que aparece como el anciano Cranky Kong. Cranky Kong ofrece un humor mordaz que rompe la 
cuarta pared en el que compara desfavorablemente los juegos actuales con otros más antiguos como el Donkey Kong 
original. Donkey Kong Jr. fue retirado, y la postura de Nintendo sobre si el Donkey Kong de Rare es un Donkey Kong 
Jr. adulto o un personaje separado ha sido inconsistente. 


Arriba arte de Donkey Kong (1994) y abajo Donkey Kong 64 (1999) 


Los juegos de Rare trasladaron el escenario principal de la franquicia de una ciudad a Donkey Kong Island, una isla 
idílica. Debido a que Donkey Kong no tenía un universo establecido, Rare tuvo la libertad de expandirlo con nuevos 
personajes. Donkey Kong Country presentó a Diddy Kong, el compañero y sobrino de Donkey Kong. El diseño de 
Diddy se basó en un mono araña; fue creado como un rediseño de Donkey Kong Jr. pero se convirtió en un personaje 
separado a pedido de Nintendo. Otros personajes secundarios de Kong que Rare presentó incluyen a Funky Kong, un 
surfista; Candy Kong, la novia de Donkey Kong; Dixie Kong, la novia de Diddy; Kiddy Kong, un niño grande; Tiny Kong, 
la hermana de Dixie; y Lanky Kong, un orangután bufón. 


El principal antagonista de la franquicia es King K. Rool, un reptil antropomórfico introducido en Donkey Kong 
Country. K. Rool lidera a los Kremlings, un ejército de cocodrilos que buscan robar el tesoro de plátanos de Donkey 
Kong. Polygon resumió a K. Rool como un villano de juego arquetípico que "a menudo usa disfraces e inventa 
extraños artilugios para sus elaborados y malvados planes", como vestirse como un capitán pirata en Donkey Kong 
Country 2. Otros villanos incluyen a la Tribu Tiki Tak, una raza de máscaras flotantes que tocan música para 
hipnotizar a los animales para que roben el tesoro de plátanos, y los Snowmads, invasores vikingos que invocan a un 
dragón para apoderarse de la Isla Donkey Kong. 


Mario, el protagonista del juego de 1981, pasó a encabezar la franquicia de Mario. Aunque las franquicias 
permanecen en gran medida separadas, tienen lugar en el mismo universo ficticio, y Donkey Kong y otros personajes 
de Donkey Kong aparecen con frecuencia como personajes jugables en spin-offs de Mario como Mario Kart, Mario 
Party y Mario Tennis. Dos personajes raros, Banjo the Bear y Conker the Squirrel, fueron presentados en Diddy Kong 
Racing antes de protagonizar sus propios juegos, Banjo-Kazooie y Conker's Bad Fur Day (2001). 
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e Jugabilidad 


Donkey Kong y Donkey Kong Jr. son ejemplos tempranos del género de juegos de plataformas. En ambos juegos, el 
jugador debe guiar al personaje jugable (Mario en el primer juego, Donkey Kong Jr. en el segundo) para escalar 
cuatro niveles mientras evita obstáculos. El jugador salta para esquivar obstáculos entrantes (como barriles) o cruzar 
huecos y trepa escaleras o enredaderas para llegar a la cima del nivel. En el primer juego, Mario puede destruir 
obstáculos obteniendo un potenciador de martillo, mientras que en el segundo, Donkey Kong Jr. puede hacerlo 
derribando trozos de fruta de las enredaderas. Se otorgan puntos por esquivar o destruir obstáculos, recolectar 
elementos y completar etapas rápidamente. El jugador comienza cada juego con tres vidas, que pierde si toca un 
obstáculo o se cae desde lejos. 


Donkey Kong 3 se aparta de esta mecánica de juego: es un juego de disparos en el que el jugador controla a Stanley, 
un exterminador que debe evitar que Donkey Kong agite insectos en su invernadero. El jugador dispara repelente de 
insectos a Donkey Kong y a los insectos enemigos que intentan robar las flores de Stanley. Completan los niveles 


rociando a Donkey Kong lo suficiente para obligarlo a llegar a la parte superior de la pantalla o matando a todos los 


insectos. 


Logo utilizado hasta 2005 


El juego de Game Boy de 1994 comienza con las cuatro etapas del Donkey Kong original, pero después de completar 
la cuarta, al jugador se le presentan más de 100 etapas adicionales que introducen un juego de plataformas y 
rompecabezas en el que Mario debe explorar cada nivel dentro de un límite de tiempo para localizar una llave. Mario 
puede recoger y lanzar objetos y enemigos, de forma similar a Super Mario Bros. 2, y realizar acrobacias para 
alcanzar áreas de los niveles que de otro modo serían inaccesibles. Este modo de juego serviría como base para 
Mario vs. Donkey Kong, que presenta etapas en las que Mario debe guiar seis juguetes Mini-Mario a una caja de 
juguetes mientras los protege de los peligros. Las secuelas de Mario vs. Donkey Kong hacen que guiar a los juguetes 
Mini-Mario sea el foco, y cada etapa requiere que el jugador lo haga con controles de pantalla táctil. Este modo de 
juego se ha comparado con frecuencia con el videojuego de estrategia Lemmings (1991). 


La serie Donkey Kong Country presenta un juego de plataformas en el que los jugadores completan niveles de 
desplazamiento lateral para progresar, que recuerda a la serie Super Mario de Nintendo. El jugador comienza en un 
mapa mundial que rastrea su progreso y brinda acceso a los mundos temáticos y sus niveles. Atraviesan el entorno, 
saltan entre plataformas y evitan obstáculos enemigos e inanimados. Cada mundo termina con una pelea de jefe con 
un enemigo grande. La serie Country es conocida por su alto nivel de dificultad y énfasis en el impulso, lo que 
requiere que los jugadores reaccionen rápidamente a los obstáculos que se aproximan para mantener el flujo. 


Los jugadores controlan uno de los varios Kongs jugables, según el juego: Donkey Kong, Diddy Kong, Dixie Kong, 
Kiddy Kong, Cranky Kong y Funky Kong. Los juegos de Rare cuentan con dos protagonistas cada uno, con un 
protagonista que se traslada a la secuela mientras se presenta otro. Los juegos de Retro Studios tienen como 
protagonistas a Donkey Kong y otros personajes como sus compañeros. Los jugadores controlan principalmente a un 
Kong, y el segundo aumenta su salud. En los juegos de Retro Studios, otros personajes viajan en la espalda de Donkey 
Kong para proporcionar habilidades especiales; por ejemplo, el jetpack de Diddy le permite flotar temporalmente. 


Las mecánicas de juego de Country incluyen explosiones de cañones de barril, secuencias de vehículos con vagonetas 
y cohetes con temática de barril, niveles en los que los personajes y los entornos en primer plano aparecen como 
siluetas, y enredaderas oscilantes. Los barriles regresan de la serie original y se pueden usar como armas o romper 
para descubrir potenciadores. Una variante de barril libera a un compañero Kong cuando se lanza. Cada nivel 
contiene coleccionables como plátanos, letras que deletrean K-O-N-G, globos y piezas de rompecabezas. Estos 
objetos se pueden encontrar en el nivel principal o al descubrir niveles de bonificación ocultos, donde se obtienen al 
completar un desafío. 
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En ciertos niveles, el jugador puede liberar a un animal que proporciona a los Kong habilidades especiales, similar a 
Yoshi de la serie Super Mario. Los amigos animales recurrentes incluyen a Rambi, un rinoceronte que puede atacar a 
los enemigos y encontrar entradas ocultas; Enguarde, un pez espada que puede derrotar a los enemigos bajo el agua; 
y Squawks, un loro que lleva a los Kong o ayuda a encontrar objetos de colección. Fuera del juego principal, el mapa 
del mundo de los juegos de Rare contiene áreas donde los jugadores pueden conversar con personajes no jugadores, 
como Cranky, que brindan consejos, objetos de colección y puntos de guardado. Los juegos de Retro Studios cuentan 
con tiendas (administradas por Cranky en Returns y Funky en Tropical Freeze) donde el jugador puede comprar 
artículos como potenciadores y vidas. 


Algunos juegos sin la marca Country contienen una jugabilidad similar. La trilogía Donkey Kong Land condensa la 
jugabilidad Country de SNES para Game Boy, con un diseño de niveles diferente que explica la baja calidad de 
visualización del sistema. Donkey Kong 64 combina elementos Country con una jugabilidad de "maratón de 
recolección" que recuerda a Super Mario 64 (1996) y Banjo-Kazooie (1998), mientras que el énfasis en el ataque de 
puntuación de Jungle Beat desafía a los jugadores a completar niveles con la mayor cantidad de puntos posible. DK: 
King of Swing y DK: Jungle Climber son estéticamente similares a los juegos Country, pero requieren que los 
jugadores usen los botones superiores para agarrar y trepar tableros de clavijas para llegar al final de un nivel. 


Diddy Kong Racing y Donkey Kong Barrel Blast son juegos de carreras de karts que se juegan de manera similar a la 
serie Mario Kart, aunque Diddy Kong Racing presenta un modo aventura con peleas con jefes y Barrel Blast hace que 
el jugador agite el Wii Remote y el Nunchuk alternativamente para acelerar. La trilogía Donkey Konga fue 
desarrollada por los desarrolladores de Taiko no Tatsujin y presenta la misma jugabilidad: el jugador debe tocar 
notas que se desplazan al ritmo de la música con un tiempo preciso, con notas estilizadas que corresponden a 
diferentes botones. Los jugadores construyen combos al tocar dos o más notas; el combo termina cuando pierden un 
ritmo. 


e Música 


La música de Donkey Kong y Donkey Kong Jr. fue compuesta por Yukio Kaneoka, uno de los primeros ingenieros de 
sonido de Nintendo. Kaneoka quería llevar a los jugadores a una aventura con una "melodía bonita", que comparó 
con las de las películas de Walt Disney Productions. Se enfrentó a la resistencia de los diseñadores, que querían una 
música cómica que reflejara el tono de los juegos. Hirokazu Tanaka, un ingeniero de sonido que más tarde obtuvo 
reconocimiento por su trabajo en las franquicias Metroid y Pokémon de Nintendo, también contribuyó. 


David Wise, laureado compositor de la saga Country 


La serie Donkey Kong Country presenta música atmosférica que mezcla sonidos ambientales naturales con 
acompañamientos melódicos y percusivos. Fue compuesta principalmente por David Wise, quien trabajó en Rare 
desde 1985 hasta 2009. Después de que Wise se mudara con una parte del equipo de Diddy's Kong Quest para 
trabajar en Project Dream, Eveline Novakovic, que compuso una parte del primer Country, manejó la mayoría de 
Dixie Kong's Double Trouble. Wise compuso una banda sonora de reemplazo para el puerto de GBA de 2005 de Dixie 
Kong's Double Trouble después de que Rare tuvo problemas para convertir la banda sonora de Novakovic. Wise se 
inspiró en la música de Super Mario y Legend of Zelda de Koji Kondo, la banda sonora de Plok! (1993) de Tim y Geoff 
Follin y la música rock con sintetizadores de los años 80, la música dance y las bandas sonoras de películas. Su 
objetivo era imitar el sonido del sintetizador Korg Wavestation. Novakovic intentó dar a los niveles un sentido de 
propósito y se inspiró en compositores de películas como Alan Silvestri y Klaus Doldinger. 
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Graeme Norgate y Grant Kirkhope adaptaron las bandas sonoras de Wise's Country para los dos primeros juegos de 
Donkey Kong Land, mientras que Novakovic adaptó la banda sonora de Dixie Kong's Double Trouble para Donkey 
Kong Land III. Novakovic iba a componer música para Donkey Kong 64, pero pasó a trabajar en efectos de sonido. Fue 
reemplazada por Kirkhope, quien compuso junto con los juegos de Banjo-Kazooie y Perfect Dark (2000). Nintendo 
Life describió la banda sonora de Kirkhope para Donkey Kong 64 como más cercana en espíritu a su trabajo en Banjo- 
Kazooie que la música Country de Wise. La introducción de Donkey Kong 64 presenta el "DK Rap", una canción de rap 
cómica que presenta a los personajes de Kong. Fue escrita por el director de Donkey Kong 64, George Andreas, 
compuesta y grabada por Kirkhope, e interpretada por Andreas y Chris Sutherland, con otros miembros del personal 
de Rare uniéndose al coro. 


Wise no estaba disponible durante el desarrollo de Donkey Kong Country Returns, por lo que Kenji Yamamoto se hizo 
cargo. A pedido de Miyamoto e Iwata, la banda sonora de Returns se compone principalmente de reordenamientos 
de pistas del Donkey Kong Country original, además de algo de material nuevo de Yamamoto. Se centró en lo que 
Tanabe sentía que hacía que la música de Donkey Kong Country fuera icónica, como los arreglos de piano y la línea 
de bajo. Wise dejó Rare durante el desarrollo de Returns y colaboró con Yamamoto en la banda sonora de Tropical 
Freeze. Los avances tecnológicos le permitieron a Wise lograr un sonido de "jazz de big band de los años 40" que no 
había podido producir en la SNES. Más allá de la serie Country, Wise compuso la banda sonora de Diddy Kong Racing. 
Otros compositores que han contribuido a los juegos de Donkey Kong incluyen a Mahito Yokota, quien compuso para 
Jungle Beat, y Lawrence Schwedler, quien compuso para Mario vs. Donkey Kong. 


e Juegos 
Arcade 
Título Detalles 
1981 — Arcade, Atari 2600 
1982 — Intellivision, ColecoVision, Tabletop miniarcade 
1983 - Famicom, Commodore 64, Apple ll, IBM PC, Tl-99/4A, Atari 8-bit 
Donkey Kong 


1986 — Nintendo Entertainment System, Amstrad CPC 
1988 — Atari 7800, Famicom Disk System 


Salida original: 
1999 — Nintendo 64 (dentro de Donkey Kong 64) 


JP: 1981 ] ; 
2001 — GameCube (dentro de Animal Crossing) 
NA; Julio 1981 2002 — Nintendo e-Reader 
2004 — Game Boy Advance 
2006 — Wii Virtual Console 
2013 — Wii U Virtual Console, Nintendo 3DS Virtual Console 
1982 — Arcade 
1983 — Famicom, Intellivision, Atari 2600, ColecoVision, Tabletop miniarcade 
Donkey Kong Jr. 1984 — Atari 8-bit 
1986 — Nintendo Entertainment System 
Salida original: 1988 — Atari 7800 
NA/JP: Julio 1982 2001 — GameCube (dentro de Animal Crossing) 
EU: Late 1982 2002 — Nintendo e-Reader 


2006 -— Wii Virtual Console 
2012 — Nintendo 3DS Virtual Console 
2013 — Wii U Virtual Console 
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Donkey Kong 3 


Salida original: 
NA: 1983 


1983 — Arcade 

1984 — Famicom 

1986 — Nintendo Entertainment System 

2001 — GameCube (dentro de Animal Crossing) 
2003 — Nintendo e-Reader 

2008 — Wii Virtual Console 


Donkey Kong: Jungle Fever 


Salida original: 
JP: 2005 


2005 — Arcade 


Donkey Kong: Banana Kingdom 


Salida original: 
JP: 2006 


2006 — Arcade 


Consolas 


Título 


Detalles 


Donkey Kong Jr. Math 


Salida original: 

JP: Diciembre 12, 1983 
NA: Octubre 1985 
PAL: 1986 


1983 — Nintendo Entertainment System 


2001 — GameCube (dentro de Animal Crossing) 
2007 — Wii Virtual Console 


Donkey Kong Country 


Salida original: 

UK: Noviembre 18, 1994 
NA: Noviembre 21, 1994 
EU: Noviembre 24, 1994 
JP: Noviembre 26, 1994 


1994 — Super Nintendo Entertainment System 


2000 — Game Boy Color 
2003 — Game Boy Advance 
2006 — Wii Virtual Console 


Donkey Kong Country 2: Diddy's Kong Quest 


Salida original: 

JP: Noviembre 21, 1995 
NA: Diciembre 1995 
PAL: Diciembre 14, 1995 


1995 — Super Nintendo Entertainment System 


2004 — Game Boy Advance 
2007 — Wii Virtual Console 


Donkey Kong Country 3: Dixie Kong's Double 
Trouble! 


Salida original: 

NA: Noviembre 18, 1996 
JP: Noviembre 23, 1996 
PAL: Diciembre 13, 1996 


1996 — Super Nintendo Entertainment System 


2005 — Game Boy Advance 
2007 — Wii Virtual Console 


Diddy Kong Racing 


Salida original: 

JP: Noviembre 21, 1997 
PAL: Noviembre 21, 1997 
NA: Noviembre 24, 1997 


1997 — Nintendo 64 


2007 — Nintendo DS 
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Donkey Kong 64 


Salida original: 

NA: Noviembre 22, 1999 
PAL: Diciembre 3, 1999 
JP: Diciembre 10, 1999 


1999 — Nintendo 64 


Donkey Konga 


Salida original: 

JP: Diciembre 12, 2003 
NA: Septiembre 27, 2004 
PAL: Octubre 15, 2004 


2004 — GameCube 


Donkey Konga 2 


Salida original: 

JP: Julio 1, 2004 
NA: May 9, 2005 
PAL: Junio 3, 2005 


2004 — GameCube 


Donkey Kong Jungle Beat 


Salida original: 

JP: Diciembre 16, 2004 
PAL: Febrero 4, 2005 
NA: Marzo 14, 2005 


2004 — GameCube 
2009 — Wii 


Donkey Konga 3: Tabe-houdai! Haru Mogitate 50 
Kyoku 


Salida original: 
JP: Marzo 17, 2005 


2005 — GameCube 


Donkey Kong Barrel Blast 


Salida original: 

JP: Junio 28, 2007 
NA: Octubre 8, 2007 
EU: Febrero 25, 2008 


2007 — Wii 


Donkey Kong Country Returns 


Salida original: 

NA: Noviembre 21, 2010 
AU: Diciembre 2, 2010 
EU: Diciembre 3, 2010 
JP: Diciembre 9, 2010 


2010 — Wii 
2013 — Nintendo 3DS 


Donkey Kong Country: Tropical Freeze 


Salida original: 

JP: Febrero 13, 2014 

NA: Febrero 21, 2014 
EU: Febrero 21, 2014 
AU: Febrero 22, 2014 


2014 — Wii U 
2018 — Nintendo Switch 
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Portátil 


Título 


Detalles 


Donkey Kong (Game 8: Watch) 


Salida original: 
NA: Junio 3, 1982 


1982 — Game €. Watch 
1998 — Game Boy Color 
2002 — Game Boy Advance 
2009 — Nintendo DS 


Donkey Kong Jr. (Game €: Watch) 


Salida original: 
NA: Octubre 26, 1982 


1982 — Game 8. Watch 
1998 — Game Boy Color 
2002 — Game Boy Advance 
2010- DSiWare 


Donkey Kong Il 


Salida original: 
NA: Marzo 7, 1983 


1982 — Game €. Watch 


Donkey Kong Circus 


Salida original: 
NA: Marzo 2, 1984 


1984 — Game €: Watch 


Donkey Kong 3 (Game 8: Watch) 


Salida original: 
NA: Agosto 20, 1984 


1984 — Game €. Watch 
2002 — Game Boy Advance 


Donkey Kong Hockey 


Salida original: 
NA: Noviembre 13, 1984 


1984 — Game €. Watch 


Donkey Kong (Game Boy) 


Salida original: 

JP: Junio 14, 1994 

NA: 1994 

PAL: Septiembre 24, 1994 


1994 -— Game Boy 
2011 -— Nintendo 3DS 


Donkey Kong (Nelsonic Game Watch) 


Salida original: 
NA: 1994 


1994 - Nelsonic Game Watch 


Donkey Kong Land 


Salida original: 

NA: Junio 26, 1995 
JP: Julio 27, 1995 
PAL: Agosto 24, 1995 


1995 — Game Boy 


Donkey Kong Land 2 


Salida original: 

NA: Septiembre 23, 1996 
JP: Noviembre 23, 1996 
PAL: Noviembre 28, 1996 


1996- Game Boy 
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Donkey Kong Land Ill 


Salida original: 
NA: Octubre 27, 1997 1997-— Game Boy 
PAL: Octubre 30, 1997 
JP: Enero 28, 2000 


DK: King of Swing 


Salida original: 
PAL: Febrero 4, 2005 2005 — Game Boy Advance 
JP: May 19, 2005 

NA: Septiembre 19, 2005 


Donkey Kong: Jungle Climber 


Salida original: 

JP: Agosto 9, 2007 

NA: Septiembre 10, 2007 
EU: Octubre 12, 2007 
AU: Noviembre 1, 2007 


2007 — Nintendo DS 


Mario vs. Donkey Kong 


Título Detalles 


Mario vs. Donkey Kong 


Salida original: 
NA: May 24, 2004 2004 — Game Boy Advance 
JP: Junio 1, 2004 

EU: Noviembre 19, 2004 


Mario vs. Donkey Kong 2: March of the Minis 


Salida original: 
NA: Septiembre 25, 2006 2006 — Nintendo DS 
EU: Marzo 9, 2007 
JP: Abril 12, 2007 


Mario vs. Donkey Kong: Minis Marzo Again! 


Salida original: 
NA: Junio 8, 2009 2009 — DSiWare 
EU: Agosto 21, 2009 
JP: Octubre 7, 2009 


Mario vs. Donkey Kong: Mini-Land Mayhem! 


Salida original: 
NA: Noviembre 14, 2010 2010 — Nintendo DS 
JP: Diciembre 2, 2010 
EU: Febrero 4, 2011 


Mario and Donkey Kong: Minis on the Move 


Salida original: 
NA: May 9, 2013 2013 — Nintendo 3DS eShop 
EU: May 9, 2013 
JP: Julio 24, 2013 
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Mario vs. Donkey Kong: Tipping Stars 


Salida original: 

NA: Marzo 5, 2015 
JP: Marzo 19, 2015 
PAL: Marzo 20, 2015 


2015 — Nintendo 3DS eShop and Wii U eShop 


Mini Mario 8: Friends: Amiibo Challenge 


Salida original: 

JP: Enero 29, 2016 
NA: Abril 28, 2016 
PAL: Abril 29, 2016 


2016 — Nintendo 3DS eShop and Wii U eShop 
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Legend of Zelda 


The Legend of Zelda es una franquicia creada por los diseñadores de THE LEGEND OF 
juegos japoneses Shigeru Miyamoto y Takashi Tezuka. Es desarrollada y 
publicada principalmente por Nintendo, aunque algunas entregas 
portátiles y relanzamientos se han subcontratado a Flagship, Vanpool y 


Grezzo. Su jugabilidad incorpora acción-aventura y elementos de 
juegos de rol de acción. 


La serie se centra en las diversas encarnaciones de Link, un joven valiente de raza elfa Hylian, y la Princesa Zelda, una 
princesa mágica dentro del linaje de la diosa Hylia, mientras luchan para salvar la tierra mágica de Hyrule de Ganon. 
Un malvado señor de la guerra convertido en rey demonio, que es el principal antagonista de la serie, desea usar la 
Trifuerza, una reliquia sagrada dejada por las tres diosas que crearon Hyrule, para rehacer el mundo a su propia 
imagen oscura el poder de la Trifuerza puede conceder cualquier deseo que su usuario desee; sin embargo, si alguien 
con un corazón que no posee un equilibrio de las tres virtudes de Poder, Coraje y Sabiduría intenta tocar la Trifuerza, 
se dividirá en tres triángulos y; Vínculo con tres personas cuyos corazones encarnan la virtud requerida. 


Aunque sus personalidades e historia difieren de un juego a otro, las encarnaciones de Link y Zelda a menudo tienen 
muchos rasgos en común, como que Link suele ser zurdo y vestirse de verde, y que Zelda se asocia con la sabiduría, 
la luz y la profecía. El conflicto con Ganon sirve como columna vertebral de la serie, algunos juegos han presentado 
otros escenarios y antagonistas, con Link viajando o siendo enviado a estas otras tierras en momentos de necesidad. 


Desde que se lanzó el Legend of Zelda original en 1986, la serie se ha expandido para incluir 20 entradas en todas las 
principales consolas de juegos de Nintendo, así como una serie de spin-offs. Una serie de televisión animada 
estadounidense basada en los juegos que se emitió en 1989. Desde 1997 se han producido en Japón adaptaciones de 
manga individuales encargadas por Nintendo. The Legend of Zelda es una de las franquicias más exitosas de 
Nintendo; varias de sus entradas están consideradas entre los mejores videojuegos de todos los tiempos. 


e Jugabilidad 


Los juegos de The Legend of Zelda presentan una combinación de rompecabezas, acción, juego de aventuras/batalla 
y exploración. Estos elementos se han mantenido constantes a lo largo de la serie, pero con mejoras y adiciones en 
cada nuevo juego. Los juegos posteriores de la serie también incluyen juegos de sigilo, donde el jugador debe evitar 
enemigos mientras avanza por un nivel, así como elementos de carrera. Aunque los juegos se pueden superar con 
una cantidad mínima de exploración y misiones secundarias, el jugador frecuentemente es recompensado con 
elementos útiles o mayores habilidades para resolver acertijos o explorar áreas ocultas Algunos elementos son 
consistentes y aparecen muchas veces a lo largo de la serie (como bombas y flores bomba, que pueden usarse como 
armas y para abrir puertas bloqueadas u ocultas; bumeranes, que pueden matar o paralizar a los enemigos; llaves 
para bloquear puertas; espadas mágicas, escudos y arcos y flechas), mientras que otros son exclusivos de un solo 
juego. Aunque los juegos contienen elementos de juego de rol (Zelda ll: The Adventure of Link es el único que incluye 
un sistema de experiencia), enfatizar el combate sencillo de estilo hack-and-slash sobre el combate estratégico, por 
turnos o en tiempo activo de series como Final Fantasy. Sin embargo, los elementos de juego de rol del juego han 
generado mucho debate sobre si los juegos de Zelda deberían o no serlo clasificados como juegos de rol de acción, 
género en el que la serie ha tenido una fuerte influencia. El propio Miyamoto no estuvo de acuerdo con la etiqueta 
RPG, pero clasificó a Zelda como "un juego de aventuras en tiempo real"; está interesado en sistemas en los que 
todo en el juego se decide mediante estadísticas y números", pero lo que es "importante para mí es preservar la 
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mayor sensación de "vida" posible" que, según dijo, "los juegos de acción son más adecuados para transmitir" a los 
jugadores. 


Cada juego de la serie principal de Zelda consta de tres áreas principales: un mundo que conecta todas las demás 
áreas, en el que el movimiento es multidireccional, lo que permite al jugador cierto grado de libertad de acción en 
áreas de interacción con otros personajes (simplemente cuevas o habitaciones ocultas); en el primer juego, pero 
expandiéndose a pueblos y ciudades enteras en juegos posteriores, en los que el jugador obtiene artículos especiales 
o consejos, puede comprar equipo o completar misiones secundarias y mazmorras, áreas de diseño laberíntico, 
generalmente subterráneo, que comprenden una amplia gama de; enemigos, jefes y elementos difíciles. Cada 
mazmorra generalmente tiene un elemento importante en su interior, que puede ser esencial para resolver muchos 
de los acertijos dentro de esa mazmorra y, a menudo, juega un papel crucial para derrotar al jefe de esa mazmorra, 
así como para progresar en el juego. En casi todos los juegos de Zelda, navegar por una mazmorra se ayuda con la 
localización de un mapa, que revela su diseño, y una brújula mágica, que revela la ubicación de elementos 
importantes y más pequeños, como llaves y equipos. En juegos posteriores, la mazmorra incluye una especial "gran 
llave" que abrirá la puerta para luchar contra el enemigo jefe de la mazmorra y abrir el cofre de objetos. 


Las rupias. La moneda de la saga 


En la mayoría de los juegos de Zelda, el HP o medidor de vida del jugador está representado por una línea de 
corazones, cada corazón generalmente representa dos puntos de vida. Al comienzo del juego, el jugador solo tiene 
tres corazones, pero los jugadores pueden aumentar su número máximo de corazones encontrando corazones. Los 
cristales con forma llamados "Contenedores de corazón" generalmente se reciben al final de las mazmorras y los 
jefes de las mazmorras los dejan caer. Las "Piezas de corazón" más pequeñas se otorgan por completar misiones 
secundarias o se encuentran escondidas en todo el mundo del juego en varios lugares, y requieren un cierto número 
(generalmente cuatro) para formar un contenedor de corazones lleno se puede reponer recogiendo corazones 
dejados por enemigos u objetos derrotados, consumiendo elementos como pociones o comida, o yendo a una 
Fuente de la Gran Hada para que la Gran Hada se cure Link completamente. Ocasionalmente, el jugador encontrará 
hadas escondidas en lugares específicos; estas hadas pueden curar a Link inmediatamente o mantenerse en botellas 
vacías, y revivirán al jugador la próxima vez que muera. 


Ejemplo de mapa no linear en uno de sus juegos en 2d 


Los juegos fueron pioneros en una serie de características que se convertirían en estándares de la industria. El 
Legend of Zelda original fue el primer juego de consola con una función de guardado que permitía a los jugadores 
dejar de jugar y luego reanudarlo. The Legend of Zelda: Ocarina of Time introdujo una función de selección de 
objetivos, que permitía al jugador fijar la cámara en NPC enemigos o amigos, lo que simplificaba el combate en 3D. 


The Legend of Zelda se inspiró principalmente en las "exploraciones" de Shigeru Miyamoto cuando era niño en las 
laderas, bosques y cuevas que rodeaban la casa de su infancia en Sonobe, Japón, donde se aventuró en bosques con 
lagos, cuevas y pueblos rurales apartados. Miyamoto, una de sus experiencias más memorables fue el 
descubrimiento de la entrada de una cueva en medio del bosque. Después de algunas dudas, entró aprensivamente 
en la cueva y exploró sus profundidades con la ayuda de una linterna a la que Miyamoto se refirió la creación de los 
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juegos de Zelda como un intento de dar vida a un "jardín en miniatura" para que los jugadores jueguen en cada juego 
de la serie. 


La historia y el escenario fueron desarrollados por Takashi Tezuka. Buscando crear un juego de aventuras de cuento 
de hadas, Tezuka se inspiró en libros de fantasía como El Señor de los Anillos de J. R. R. Tolkien. Según Keiji Terui, 
quien escribió. Según la historia de fondo en el manual del primer juego, la ubicación llamada Montaña de la Muerte 
fue inicialmente un título provisional para la leyenda de la Trifuerza que fue escrita inspirándose en las batallas de la 
Europa medieval. La Espada Maestra se introdujo como Excalibur en la versión francesa de Un vínculo con el pasado, 
que se considera una reminiscencia de la leyenda del rey Arturo. La mitología celta también inspiró el nombre del 
corcel de Link, Epona, basado en la diosa de la fertilidad. 


Miyamoto Shigeru, creador de la serie, se inspiró en las laderas, bosques y cuevas que rodean la casa de su infancia en Sonobe 
Al oír hablar de la novelista, socialité y pintora estadounidense Zelda Fitzgerald, Miyamoto pensó que el nombre 
sonaba "agradable y significativo". Para rendir homenaje, decidió ponerle su nombre a la princesa y la tituló La 
leyenda de Zelda inspirado en Peter Pan y Tinker Bell. Al realizar la serie se hizo la transición al 3D, el sistema de 
combate de Ocarina of Time se basó en el estilo chanbara (samurai) de lucha con espada japonesa. 


Los juegos de la serie The Legend of Zelda frecuentemente incluyen instrumentos musicales, particularmente en los 
rompecabezas musicales, que están muy extendidos. A menudo, los instrumentos desencadenan eventos del juego: 
por ejemplo, la grabadora en The Legend of Zelda puede revelar áreas secretas, como así como deformar Link a las 
entradas de las mazmorras. Esta función de deformar con música también se ha utilizado en A Link to the Past y 
Link's Awakening. En Ocarina of Time, tocar instrumentos es una parte central del juego, y el jugador debe tocarlos 
mediante el uso del controlador del juego para tener éxito. Ocarina of Time es "(uno de los) primeros títulos 
contemporáneos no relacionados con la danza que presenta la creación de música como parte de su juego", como un 
dispositivo heurístico y que requiere que el jugador utilice canciones para progresar en el juego, una mecánica de 
juego que también está presente en Majora's Mask. 


Koji Kondo, compositor original de la saga 
"The Legend of Zelda Theme" es una pieza musical recurrente que se creó para el primer juego de la franquicia. El 
compositor y director de sonido de la serie, Koji Kondo, inicialmente planeó utilizar el Boléro de Maurice Ravel como 
tema principal del juego se vio obligado a cambiarlo cuando se enteró, al final del ciclo de desarrollo del juego, que 
los derechos de autor de la pieza orquestal aún no habían expirado. Como resultado, Kondo escribió un nuevo 
arreglo del tema del mundo exterior en un día. “Zelda Theme" ha encabezado la lista de "Los diez mejores temas de 
videojuegos de todos los tiempos" de ScrewAttack. 


Hasta Breath of the Wild, la serie Legend of Zelda evitaba el uso de la actuación de voz en los roles de habla, 
confiando en cambio en el diálogo escrito. El productor de la serie, Eiji Aonuma, declaró anteriormente que como 
Link está completamente mudo, hacer que los otros personajes hablen mientras Link permanece en silencio "sería 
desagradable". En lugar de tema musical para diferentes ubicaciones, Breath of the Wild reproduce un ambiente 
natural alrededor del jugador como sonidos principales, además de algo de música de piano minimalista. 
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e Argumento 


The Legend of Zelda tiene lugar predominantemente en un mundo de fantasía medieval inspirado en Europa 
occidental llamado Hyrule, que ha desarrollado una historia profunda y una amplia geografía a lo largo de los 
numerosos lanzamientos de la serie. Gran parte de la historia de fondo de la creación de Hyrule fue revelado en los 
juegos A Link to the Past, Ocarina of Time, The Wind Waker, Twilight Princess, Skyward Sword y A Link Between 
Worlds, los principales habitantes de Hyrule son humanoides parecidos a elfos con orejas puntiagudas llamados 
Hylians, que incluyen al personaje del jugador, Link y la princesa del mismo nombre, Zelda. 


El universo ficticio establecido por los juegos de Zelda prepara el escenario para cada aventura. Algunos juegos 
tienen lugar en diferentes tierras con sus propias historias de fondo, Labrynna y Holodrum son países diferentes 
separados del Reino de Hyrule, Termina y Lorule sirven como mundos paralelos, y Koholint es una isla alejada de 
Hyrule que parece ser parte de un sueño. 


La trifuerza 

Según las historias de fondo del juego, el mundo de Hyrule fue creado por las tres diosas doradas: Din, Farore y 
Nayru. Antes de partir, las diosas dejaron un artefacto sagrado llamado Trifuerza, que podía otorgar poderes al 
usuario. Se manifiesta físicamente como tres triángulos dorados en los que cada uno encarna una de las virtudes de 
las diosas: poder, coraje y sabiduría. Sin embargo, debido a que la Trifuerza no tiene voluntad propia y no puede 
juzgar entre el bien y el mal, concederá cualquier deseo indiscriminadamente. Debido a esto, fue colocado dentro de 
un mundo alternativo llamado "Reino Sagrado" o "Tierra Dorada" hasta que uno sea digno de su poder y tenga 
virtudes equilibradas de Poder. La sabiduría y el coraje en su corazón podrían obtenerlo en su totalidad. Si una 
persona no tiene un corazón equilibrado, la parte de la trifuerza en la que el usuario cree principalmente 
permanecerá con esa persona y el resto buscará a otras para poder hacerlo. Para dominar y controlar la trifuerza en 
su conjunto, el usuario debe obtener las otras partes que se encuentran en otros individuos y reunirlas para 
reunirlos. El Reino Sagrado puede verse afectado por el corazón de quienes entran en él: aquellos que son puros lo 
harán un paraíso, mientras que aquellos que son malvados lo transformarán en un reino oscuro. 


Mapa de Hyrule en Breath of the Wild 
En Skyward Sword, la Trifuerza fue buscada por el Rey Demonio Demise, un ser eterno que había conquistado el 
tiempo mismo. Después de una larga batalla contra la diosa Hylia, guardiana de la Trifuerza, Demise fue sellada 
dentro de su templo. Hylia, colocando a los Hylianos en una isla flotante (llamada Skyloft) en el cielo para 
protegerlos, orquestó un medio para evitar que el demonio escapara: crear la Espada de la Diosa (que más tarde se 
convertiría en la Espada Maestra) para ella, héroe y descartando su divinidad para renacer entre la gente de Skyloft. 
Con el tiempo, Zelda y Link (la renacida Hylia y su guerrera elegida) implementaron el plan de la diosa y Demise fue 
destruido, pero él juró que su ira renacería y plagaría para siempre a los descendientes de Link y Zelda. Tras el 
establecimiento del Reino de Hyrule, la profecía de Demise se hizo realidad en Ocarina of Time, cuando el intento de 
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Ganondorf de obtener la Trifuerza la dispersó y obtuvo la Trifuerza del Poder. La Trifuerza de la Sabiduría terminó 
con las princesas Hylian descendientes de Zelda, cada una con su nombre, mientras que la Trifuerza del Coraje pasa a 
un joven llamado Link a través de generaciones. Mientras que las Trifuerzas del Poder y la Sabiduría han sido parte 
de la serie desde el original. Legend of Zelda, fue solo en Zelda Il: The Adventure of Link donde se introdujo por 
primera vez la Trifuerza del Coraje, que Link obtiene al final de su misión. La Trifuerza, o incluso una parte de ella, no 
siempre se distribuye como tal. En su conjunto, como en The Wind Waker, Link debe encontrar todas las piezas 
(llamadas Fragmentos de la Trifuerza) de la Trifuerza del Coraje antes de poder regresar a Hyrule. Incluso en The 
Legend of Zelda original, su Trifuerza de la Sabiduría se divide en 8 piezas para que Link las encuentre, antes de que 
Ganon la capture. 


La cronología de la serie Legend of Zelda fue tema de mucho debate entre los fanáticos hasta que se publicó una 
línea de tiempo oficial dentro del libro de coleccionista Hyrule Historia, lanzado por primera vez en Japón en 
diciembre de 2011. Antes de su lanzamiento, en una entrevista de 2003, el creador de la serie Shigeru Miyamoto 
confirmó la existencia de un documento interno que conectaba todos los juegos. 


El contenido del juego, el material de marketing y las declaraciones de los desarrolladores establecieron 
parcialmente una línea de tiempo de las entregas lanzadas: al The Legend of Zelda original le siguió Zelda Il: The 
Adventure of Link como una secuela directa, que tiene lugar varios años después; A Link to the Past es una precuela 
de los dos juegos anteriores, y es seguido por Link's Awakening; Ocarina of Time es una precuela de A Link to the Past 
y lleva la historia muchos siglos atrás; según el diseñador de personajes Satoru Takizawa, estaba destinado a contar 
implícitamente la historia de la Guerra Prisionera, y fue seguido por Majora's Mask como una secuela directa, que 
establece una unos meses después; Four Swords, tras su lanzamiento, fue considerada la historia más antigua en la 
cronología de la serie, anterior a Ocarina of Time; The Wind Waker tiene lugar en una de las líneas de tiempo 
paralelas que surgieron de Ocarina of Time, más de un siglo después, en la "era adulta"; Four Swords Adventures, 
tras su lanzamiento, se consideró una secuela directa de Four Swords, ambientada en algún momento después de 
sus eventos; The Minish Cap es una precuela de Four Swords, que cuenta los orígenes del villano Vaati y la creación 
de Four Sword; Twilight Princess tiene lugar en otra de las líneas de tiempo paralelas que surgieron de Ocarina of 
Time, más de un siglo después, en el "era infantil"; Phantom Hourglass es una secuela directa de The Wind Waker, y 
es seguida por Spirit Tracks, que se desarrolla aproximadamente un siglo después en una tierra muy lejana del 
escenario de The Wind. Waker. Skyward Sword precede a The Minish Cap, contando la historia de la creación de 
Master Sword. A Link Between Worlds tiene lugar seis generaciones después de A Link to the Past y presenta la 
reunión de la Trifuerza, y Ganon resucita; Tri Force Heroes es una secuela directa de A Link Between Worlds, que 
tiene lugar varios años después; Breath of the Wild y su secuela directa, Tears of the Kingdom tienen lugar después 
de todos los juegos anteriores de la serie, sin especificar una conexión directa con ninguna de las tres ramas de la 
línea de tiempo. 


A principios de la década de 2000, Nintendo of America lanzó una línea de tiempo en el sitio web oficial de la serie 
como una de las posibles interpretaciones de los eventos de todas las entradas publicadas hasta ese momento, con 
un único protagonista llamado Link, el "Héroe del Tiempo" de su primera aventura en Ocarina of Time fue seguida 
por Majora's Mask, A Link to the Past, Oracle of Seasons, Oracle of Ages, el original The Legend of Zelda, Zelda Il: The 
Adventure of Link y finalmente Link's Awakening. En 2011, el traductor de la serie Daniel Owsen reveló que, en un 
momento, sus compañeros de trabajo en Nintendo of America y él concibieron otra línea de tiempo completa y 
tenían la intención de ponerla a disposición en línea, pero los desarrolladores de la serie japonesa rechazaron la idea 
para que la ubicación de cada juego se mantendría abierto a la imaginación de los jugadores. 


El 21 de diciembre de 2011, para celebrar el 25 aniversario de la serie, Shogakukan publicó el libro de arte Hyrule 
Historia, que contenía una línea de tiempo oficial de la cronología ficticia de la serie hasta ese momento. Ocarina of 
Time, se divide en tres rutas alternativas: en una, Ganon aún no está derrotado, lo que lleva a la Guerra Prisionera y 
A Link to the Past, Oracle of Seasons y Oracle of Ages, Link's Awakening (A Link Between Worlds y Tri Force). Los 
héroes fueron lanzados después de la línea de tiempo), The Legend of Zelda y The Adventure of Link, en el segundo y 
tercero, Link lo derrota con éxito, lo que lleva a una línea de tiempo dividida entre su infancia (cuando Zelda lo envía 
al pasado para que pueda usar la sabiduría que ha adquirido para advertir a Zelda en el pasado sobre el horrible 
destino de Hyrule) y la edad adulta (donde la Zelda del futuro sigue viviendo para intentar reconstruir el reino. Su 
infancia continúa con Majora's Mask, seguida de Twilight Princess y Four Swords. La línea de tiempo de su vida 
adulta continúa en Wind Waker, Phantom Hourglass y Spirit Tracks. 
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En 2018, Nintendo reveló la ubicación de la línea de tiempo de Breath of the Wild después de todos los juegos 
anteriores de la serie, sin especificar una conexión con ninguna de las tres ramas de la línea de tiempo. Aonuma y el 
director de Breath of the Wild, Hidemaro Fujibayashi, justificaron la ubicación vaga con la idea anterior de 
mantenerlo abierto a la imaginación de los jugadores. Nintendo también trasladó Link's Awakening para que tuviera 
lugar antes de Oracle of Seasons y Oracle of Ages. En 2020, Nintendo lanzó Hyrule Warriors: Age of Calamity y 
comercializó el juego como un precuela de Breath of the Wild, ambientada 100 años antes, pero los eventos de Age 
of Calamity divergieron de la historia de fondo establecida en Breath of the Wild, creando una línea de tiempo 
alternativa separada de ella. 


e Desarrollo 


The Legend of Zelda, el primer juego de la serie, se lanzó por primera vez en Japón el 21 de febrero de 1986 en 
Famicom Disk System. Se lanzó una versión en cartucho para Nintendo Entertainment System, que utilizaba memoria 
respaldada por batería en Estados Unidos el 22 de agosto de 1987 y en Europa el 27 de noviembre de 1987. El juego 
presenta una "Segunda misión", a la que se puede acceder al completar el juego o registrando el nombre como 
"ZELDA" al comenzar una nueva misión. Second Quest" presenta diferentes mazmorras y ubicación de elementos, y 
enemigos más difíciles. Una versión modificada del juego original de Famicom, BS Zelda no Densetsu, fue lanzada 
para la expansión satelital de Super Famicom, Satellaview, el 6 de agosto de 1995, en Japón, un segundo juego de 
Satellaview, BS Zelda no Densetsu MAP2, fue lanzado para Satellaview el 30 de diciembre del mismo año. Ambos 
juegos presentaban mazmorras reorganizadas, un mundo alterado y nuevas tramas interpretadas por voces. 


El segundo juego, Zelda Il: The Adventure of Link, fue lanzado para Famicom Disk System en Japón el 14 de enero de 
1987, y para Nintendo Entertainment System en Europa en noviembre y Norteamérica en diciembre de 1988. El 
juego se intercambió la perspectiva de arriba hacia abajo para el desplazamiento lateral (aunque el punto de vista de 
arriba hacia abajo se mantuvo para las áreas del mundo exterior) e introdujo elementos de juego de rol (como 
puntos de experiencia) que no se usaron ni antes ni después en la serie The Legend of Zelda y Zelda. ll fueron 
lanzados en cartuchos de color dorado en lugar de los cartuchos grises habituales de la consola. Ambos fueron 
relanzados en los últimos años de Nintendo Entertainment System con cartuchos grises. 


iyisla 
PA 


La primera entrega de la saga salió en 1986 


inioioio 
a lalola 


Cuatro años después, A Link to the Past volvió a la vista de arriba hacia abajo (bajo una perspectiva de 3/4) y agregó 
el concepto de una dimensión alternativa, Dark World. El juego se lanzó para Super NES el 21 de noviembre de 1991. 
Una versión descargable de A Link to the Past y una versión modificada exclusiva llamada BS Zelda no Densetsu 
Inishie no Sekiban fueron lanzadas en Satellaview en Japón el 2 y 30 de marzo de 1997, respectivamente. A Link to 
the Past se relanzó para Game Boy Advance en 2002. La versión de SNES se relanzó posteriormente en la Consola 
virtual de Wii el 22 de enero de 2007, en la Consola virtual de Wii U y en Nintendo Switch Online. 


Se crearon tres juegos LCD con el tema de Zelda entre 1989 y 1992. La versión Zelda de la serie Game €. Watch de 
Nintendo se lanzó por primera vez en agosto de 1989 como un juego electrónico portátil de pantalla dual similar en 
apariencia a la Nintendo DS actual en 1998 como Toymax, Inc. Mini Classic y luego se incluyó como extra 
desbloqueable en Game €: Watch Gallery 4, una compilación de 2002 para Game Boy Advance. Mientras que Game 
8. Watch Zelda fue desarrollado internamente por Nintendo, los dos siguientes. Los juegos LCD fueron desarrollados 
por terceros bajo licencia de Nintendo. En octubre de 1989, Nelsonic desarrolló The Legend of Zelda como parte de 
su línea Game Watch. Este juego era un reloj digital real con una jugabilidad primitiva basada en el Legend of Zelda 
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original. En 1992, Epoch Co. desarrolló Zelda no Densetsu: Kamigami no Triforce para su consola Barcode Battler ll. El 
juego empleaba tecnología de escaneo de tarjetas similar al e-Reader de Nintendo lanzado posteriormente. 


El próximo juego, Link's Awakening, para Game Boy de Nintendo, es el primer Zelda para una computadora de mano, 
y el primero fuera de Hyrule y que excluye a Link's Awakening fue relanzado, a todo color, como un juego de 
lanzamiento de Game Boy Color en 1998 como Link's Awakening DX. Esta remasterización presenta adiciones como 
una mazmorra adicional basada en colores y una tienda de fotografía que permite la interacción con la impresora 
Game Boy. Link's Awakening DX se lanzó en la consola virtual de 3DS el 7 de junio de 2011. En 2019 se lanzó una 
nueva versión en HD de Link's Awakening para Nintendo Switch. 


Se desarrolló y lanzó una serie de videojuegos en CD-¡i a principios de la década de 1990 como producto de un 
compromiso entre Philips y Nintendo, después de que las compañías no lograran desarrollar un periférico en CD- 
ROM para Super NES. Creado de forma independiente sin la observación de nadie o influencia de Nintendo, los 
juegos son Link: The Faces of Evil y Zelda: The Wand of Gamelon, junto con Zelda's Adventure. Nintendo nunca los 
reconoció en la línea de tiempo de Zelda, y se considera que están en un canon independiente y separado. Se 
reconoce ampliamente que estos juegos son las peores entregas de la serie, aunque desde entonces se han ganado 
seguidores de culto en forma de memes de Internet. 


Four Swords salió en 2022 para la Gameboy Advance 


Después de cinco años sin un juego nuevo, la serie hizo la transición a 3D con Ocarina of Time para Nintendo 64, que 
se lanzó en noviembre de 1998. Este juego, inicialmente conocido como Zelda 64, conserva la jugabilidad central de 
los juegos 2D anteriores y tuvo mucho éxito comercial y crítico, considerado por muchos críticos y jugadores como el 
mejor videojuego de todos los tiempos, y ocupó un lugar destacado en las listas de "mejores juegos de todos los 
tiempos" de IGN y EGM, además de obtener puntuaciones perfectas en varios videojuegos. En febrero de 2006, 
Nintendo Power lo clasificó como el mejor juego lanzado para una consola Nintendo. El juego se desarrolló 
originalmente para la 64DD, que se vende poco y solo en japonés, pero se convirtió al formato de cartucho cuando el 
hardware 64DD se retrasó. En el juego se utiliza una nueva mecánica de juego, fijación de objetivos, que enfoca la 
cámara en un objetivo cercano y altera las acciones del jugador en relación con ese objetivo. Lucha con espadas en 
un espacio 3D. El juego utiliza en gran medida el juego de botones sensibles al contexto, lo que permitió al jugador 
controlar varias acciones con Link usando solo un botón en el controlador de Nintendo 64. Cada acción se manejó de 
manera ligeramente diferente, pero todas usaron la 'A'. Por ejemplo, pararse al lado de un bloque y presionar 'A' 
hizo que Link lo agarrara (lo que le permitió empujarlo o tirarlo), pero avanzar hacia un bloque y presionar 'A' le 
permitió a Link escalar el bloque. El juego presentó la primera aparición del caballo de Link, Epona, lo que le permitió 
a Link viajar rápidamente a través de la tierra y disparar flechas a caballo. Aquellos que reservaron el juego 
recibieron un cartucho de color dorado en una caja de edición limitada con una tarjeta de plástico dorada adherida 
que decía "Coleccionista". En algunas tiendas que tenían esta "Edición de coleccionista" agotada rápidamente, en su 
lugar se regalaba un pequeño y raro pin de Zelda. Es el emblema de la espada y el escudo con "Zelda" escrito en él. 
Muy pocos de ellos lo son Se sabe que Ocarina of Time fue relanzado en GameCube en 2002, cuando se ofreció como 
incentivo de reserva de The Wind Waker en EE.UU., Canadá y Japón. Incluye la expansión 64DD cancelada para 
Ocarina of Time, conocido como Ura Zelda durante el desarrollo, llamado Ocarina of Time Master Quest, el juego 
recibió diseños de mazmorras reorganizados para mayor dificultad. Europa continuó recibiendo este "Disco de 
bonificación de dos juegos” gratis en cada copia de. The Wind Waker, a excepción de la versión con descuento 
Player's Choice, estaba disponible a través del servicio de consola virtual de Wii. Nintendo lo relanzó para la consola 
virtual de Wii U en julio de 2015. Ocarina of Time 3D para 3DS, Con gráficos rehechos y 3D estereoscópico, se lanzó a 
mediados de junio de 2011. Ocarina of Time está disponible en el nivel superior de Nintendo Switch Online en 
resolución HD. 
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La continuación de Ocarina of Time, Majora's Mask, se lanzó en abril de 2000. Utiliza el mismo motor de juego 3D 
que el juego anterior, y añadió un concepto basado en el tiempo, en el que Link, el protagonista, revive los 
acontecimientos de tres días tantas veces como sea necesario para completar los objetivos del juego. Originalmente 
se llamaba Zelda Gaiden, un título japonés que se traduce como Zelda. La jugabilidad cambió significativamente, 
además del límite de tiempo, Link puede usar máscaras para transformarse en criaturas con habilidades únicas. Si 
bien Majora's Mask conserva el estilo gráfico de Ocarina of Time, también es un cambio, particularmente en su 
atmósfera, presenta desenfoque de movimiento, a diferencia de su predecesor lidia con la muerte y la tragedia de 
una manera nunca antes vista en la serie, y tiene una sensación de perdición inminente, mientras una gran luna 
desciende lentamente sobre la tierra de Termina para destruir toda la vida. Todas las copias de Majora's Mask son 
cartuchos de oro limitados. La etiqueta del cartucho lenticular "Edición de coleccionista" se ofreció como incentivo 
de reserva. Las copias del juego que no son ediciones de coleccionista presentan una etiqueta de cartucho adhesiva 
normal. Majora's Mask estaba disponible en los catálogos de la consola virtual de Wii y Wii U.: Majora's Mask 3D se 
lanzó para 3DS en Norteamérica y Europa el 13 de febrero de 2015, y en Japón y Australia un día después. La versión 
de Nintendo 64 se agregó a Nintendo Switch Online en febrero de 2022; de la serie se han relanzado en resolución 
HD. 


The Wind Waker salió también en 2002, y con gráficos en cel shading 


El lanzamiento de Game Boy Advance de A Link to the Past en 2002 incluyó un nuevo juego, Four Swords, el primer 
Zelda multijugador. Este juego introdujo Toon Link, un nombre utilizado por primera vez en Super Smash Bros. Brawl 
para referirse a los dibujos animados. Los diseños visuales basados en Link de Four Swords Anniversary Edition se 
lanzaron el 28 de septiembre de 2011, como DSiWare gratuito disponible hasta el 20 de febrero de 2012. 


Cuando Nintendo reveló GameCube el 24 de agosto de 2000, el día antes de la exposición Space World 2000 de 
Nintendo, una demostración de software mostró un duelo en tiempo real con un estilo realista entre Ganondorf y 
Link. Los fanáticos y los medios especularon que la batalla podría ser un juego de Zelda en desarrollo en ese 
momento. En Space World 2001, Nintendo mostró un juego de Zelda con sombreado de celdas, lanzado más tarde 
como The Wind Waker en diciembre de 2002. Debido a la mala recepción, no se mostró nada más hasta que se hizo 
una demostración jugable. Miyamoto sintió que The Wind Waker "extendería el alcance de Zelda a todas las 
edades". El juego se centra en controlar el viento con un bastón llamado "Wind Waker" y navegar en un pequeño 
bote alrededor de un océano lleno de islas conservando una mecánica de juego similar a la de los juegos 3D 
anteriores de la serie The Legend of Zelda: Collector's Edition, lanzado para GameCube en 2003, incluía The Legend 
of Zelda, Zelda Il, Ocarina of Time, Majora's Mask y en 2013 se lanzó una demostración de The Wind Waker. The 
Legend of Zelda: The Wind Waker HD para Wii U. 


Four Swords Adventures se lanzó para GameCube a principios de 2004 en Japón y Estados Unidos, y en enero de 
2005 en Europa. Basado en el dispositivo portátil Four Swords, Four Swords Adventures fue otra desviación del juego 
anterior de Zelda, centrándose en el juego multijugador y basado en niveles el juego contiene 24 niveles y una 
pantalla de mapa; no hay un mundo conectado. Para las funciones multijugador, cada jugador debe usar un sistema 
Game Boy Advance conectado a GameCube a través de un cable de enlace Nintendo GameCube — Game Boy 
Advance. La campaña, en la que el uso de una Game Boy Advance es opcional, Four Swords Adventures incluye dos 
modos de juego: "Hyrulean Adventure", con una trama y una jugabilidad similar a otros juegos de Zelda, y "Shadow 
Battle", en el que múltiples Links, jugados por múltiples. Los jugadores luchan entre sí. Las versiones japonesa y 
coreana incluyen un tercer segmento exclusivo, "Navi Trackers" (originalmente diseñado como el juego 
independiente "Tetra's Trackers"), que contiene diálogo hablado para la mayoría de los personajes, a diferencia de 
otros juegos. La serie Leyenda de Zelda. 
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En noviembre de 2004 en Japón y Europa, y en enero de 2005 en Estados Unidos, Nintendo lanzó The Minish Cap 
para Game Boy Advance. En The Minish Cap, Link puede reducir su tamaño usando un sombrero místico y sensible 
llamado Ezlo. Mientras está encogido, puede ver anteriormente exploró partes de una mazmorra desde una 
perspectiva diferente y entró en áreas a través de aberturas que de otro modo serían intransitables. Más tarde se 
lanzó en la consola virtual de Wii U, 


En noviembre de 2006, Twilight Princess fue lanzado como el primer juego de Zelda para Wii, y más tarde, en 
diciembre, como el último juego publicado por Nintendo para GameCube, la consola para la que fue desarrollado 
originalmente. La versión de Wii presenta controles de movimiento y un modo invertido mundo donde todo lo que 
está en el oeste en GameCube está en el este en Wii. La pantalla se refleja para que Link sea diestro y usar el control 
remoto de Wii se sienta más natural para la mayoría de los jugadores la lucha de un joven adulto Link para enfrentar 
los problemas del "Reino del Crepúsculo", una fuerza misteriosa que aparece e interactúa con Hyrule. Cuando 
ingresa a este reino, se transforma en un lobo y pierde la capacidad de usar su espada, escudo u otros elementos, 
pero obtiene otras habilidades como sentidos agudizados gracias a su nueva forma. Twilight Princess incluye una 
encarnación del caballo de Link, Epona, para un transporte rápido y presenta batallas montadas que incluyen 
escenarios de batallas contra jefes que no se vieron en juegos anteriores. Twilight Princess se desvió del cel-shading 
de Wind Waker, integrando gráficos con texturas más detalladas, dándole al juego una atmósfera más oscura. The 
Legend of Zelda: Twilight Princess HD lanzado para Wii U en 2016. 


En la Game Developers Conference de 2006, se mostró un nuevo título Phantom Hourglass para Nintendo DS. Reveló 
la jugabilidad tradicional de arriba hacia abajo de Zelda optimizada para las características de la DS, con un estilo 
gráfico 3D con sombreado de celdas similar a The Wind Waker para Gamecube es una secuela directa de The Wind 
Waker. Phantom Hourglass se lanzó en junio de 2007 para Japón y en octubre para Norteamérica y Europa. 
Posteriormente se lanzó en la consola virtual Wii U. 


El próximo juego de Legend of Zelda para DS, Spirit Tracks, se lanzó en diciembre de 2009. En este juego, las "vías 
espirituales", vías de ferrocarril que encadenan un antiguo mal, están desapareciendo de Hyrule Zelda y Link va a la 
'Spirit Tower (el punto etéreo de convergencia de las pistas) para descubrir por qué, pero los villanos roban el cuerpo 
de Zelda para la resurrección del Rey Demonio. Sin cuerpo, Zelda queda como espíritu, y solo Link (y algunos sabios) 
pueden ver. Juntos emprenden una búsqueda para restaurar las huellas espirituales, derrotar al Rey Demonio y 
devolver a Zelda a su cuerpo. Usando un motor modificado del usado en Phantom Hourglass, la nueva característica 
notable de este juego es que se ven los Guardianes Fantasmas en Phantom Hourglass son, a través de una serie de 
eventos, controlables periódicamente. Fue la primera vez en la serie que Link y Zelda trabajan juntos en la misión. 
Más tarde se lanzó en la Consola Virtual de Wii U, 


- z ae 
El Breath of the Wild salió en 2017 para la Wii U y la Nintendo Switch, volviendo a una aventura no linear 


Un nuevo juego de Zelda para Wii estuvo en desarrollo desde finales de la década de 2000. El nuevo título fue 
revelado en el E3 de 2010 como Skyward Sword, pero su lanzamiento se retrasó hasta 2011. La línea de tiempo de 
Zelda revela los orígenes de Hyrule, Ganon y muchos elementos presentados en juegos anteriores. También utiliza la 
función MotionPlus de Wii. Fue lanzado el 20 de noviembre de 2011 y la primera versión incluyó un CD del 25 
aniversario de música completamente orquestada de varios Zelda, incluido Skyward Sword, estuvo disponible para 
descargar en Wii U en septiembre de 2016. The Legend of Zelda: Skyward Sword HD, con controles opcionales solo 
con botones, se lanzó para Nintendo Switch en 2021. 


En 2013, Nintendo lanzó A Link Between Worlds para Nintendo 3DS, una secuela de A Link to the Past. La progresión 
es más abierta que los títulos anteriores, con la posibilidad de completar muchas de las mazmorras del juego en 
cualquier orden. Ciertos obstáculos de la mazmorra requieren el uso de artículos alquilados o comprados. 


Tri Force Heroes, un juego multijugador cooperativo, se lanzó para 3DS en octubre de 2015. Presenta el mismo Link 
que A Link Between Worlds pero carece de jugabilidad de mundo abierto. 
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Breath of the Wild, lanzado en 2017 para Wii U y Nintendo Switch, devolvió la serie a un mundo completamente 
abierto y un juego no lineal. 


Si bien Nintendo había mostrado un carrete de demostración de Wii U en el E3 2011 que mostraba a Link luchando 
contra un monstruo en HD y el primer juego original de Zelda en HD estaba programado para su lanzamiento en 
2015, se retrasó. E3 2016 como Breath of the Wild, y el juego se lanzó el 3 de marzo de 2017, como el último juego 
publicado por Nintendo para Wii U y un título de lanzamiento para Nintendo Switch. En Legend of Zelda, los 
jugadores reciben poca instrucción y pueden explorar el mundo libremente. El mundo está diseñado para fomentar 
la exploración y la experimentación y la misión de la historia principal se puede completar de forma no lineal. 


Una secuela de Breath of the Wild, Tears of the Kingdom, se lanzó en Switch el 12 de mayo de 2023. Una novedad en 
Tears of the Kingdom son los dispositivos Zonai que funcionan con baterías, que el jugador puede usar para el 
combate, propulsión, exploración y más. El juego también presenta nuevas habilidades para fusionar materiales, 
ascender a través de techos, invertir el movimiento de objetos a través del tiempo y construir estructuras 
automáticamente. 


Echoes of Wisdom, que presenta a Zelda como protagonista principal, se lanzará el 26 de septiembre de 2024. 


e Recepción 


La serie Legend of Zelda ha recibido niveles sobresalientes de aclamación por parte de la crítica y el público. Ocarina 
of Time, Skyward Sword, Breath of the Wild y Tears of the Kingdom han recibido cada una puntuación perfecta de 
10/10 por parte de la revista británica Edge. Los cuatro más Wind Waker también recibieron una puntuación de 
40/40 (10/10 por cuatro críticos) por la revista japonesa Famitsu, haciendo de Zelda una de las pocas series con 
múltiples puntuaciones perfectas que Ocarina of Time incluso incluyó en la lista. Guinness World Records como el 
videojuego mejor calificado de la historia, citando su puntuación Metacritic de 99 sobre 100. Computer and Video 
Games otorgó a The Wind Waker y Twilight Princess una puntuación de 10/10. A Link to the Past ganó el premio de 
oro de Electronic Gaming Monthly. En la cuenta regresiva de los 200 mejores de Nintendo Power en 2004, Ocarina of 
Time ocupó el primer lugar y otros siete juegos de Zelda se ubicaron entre los 40 primeros the Year de X-Play, 
GameTrailers, 1UP, Electronic Gaming Monthly, Spacey Awards, Game Informer, GameSpy, Nintendo Power, IGN y 
muchos otros sitios web. Los editores de los sitios web de agregación de reseñas GameRankings, IGN y Metacritic 
han otorgado Ocarina of Time sus puntuaciones totales más altas. Game Informer ha premiado a The Wind Waker, 
Twilight Princess, Skyward Sword, A Link Between Worlds y Breath of the Wild con puntuaciones de 10/10 y fue 
nombrado Juego del Año para DS por IGN. GameSpy. Transmitidos en diciembre de 2011, los premios anuales de 
videojuegos de Spike TV le otorgaron a la serie el primer "Premio del Salón de la Fama", que Miyamoto aceptó en 
persona. Identificar diferentes regiones del juego se ha denominado un reverso del uso de leitmotivs de Richard 
Wagner para identificar personajes y temas. Ocarina of Time fue tan bien recibida que las ventas de ocarinas reales 
aumentaron su brillantez a pesar de su uso intensivo de MIDI, Electronic Gaming Monthly lo clasificó como el 
séptimo mejor juego, mientras que Ocarina of Time ocupó el octavo lugar. La serie ganó la competencia GameFAQ 
Best Series Ever. 


Hasta septiembre de 2023, la franquicia The Legend of Zelda ha vendido más de 150,83 millones de copias, siendo el 
The Legend of Zelda original el cuarto juego de NES más vendido de todos los tiempos como el juego número 64 
(colectivamente) de Next Generation en 1996 que la mayoría de los otros títulos de su serie. Según la revista de cine 
británica Empire, con "el mundo más vívidamente realizado y la jugabilidad más variada de cualquier juego en 
cualquier consola, Zelda es una apuesta sólida para la mejor serie de juegos". 


La franquicia Legend of Zelda ha obtenido la mayor cantidad de nominaciones a Juego del Año en la historia de los 
premios D.I.C.E de la Academia de Artes y Ciencias Interactivas con ocho (Ocarina of Time, Majora's Mask, The Wind 
Waker, Twilight Princess, Skyward Sword, A Link Between Worlds, Breath of the Wild, y Tears of the Kingdom); dos 
de ellos, Ocarina of Time y Breath of the Wild, ganaría el máximo honor durante sus respectivas ceremonias de 
premiación. 
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ps . Ñ E Metacritic 
Juego Año | Unidades vendidas | GameRankings 
(sobre 100) 
NES: 84% NES: — 
The Legend of Zelda 1986 6,51 ¡ 
GBA: 79% GBA: 84 
NES: 78% NES: — 
The Adventure of Link 1987 4,38 A 
GBA: 69% GBA: 73 
, SNES: 93% SNES: — 
A Link to the Past 1991 7,43 
GBA: 92% GBA: 95 
GB: 90% GB: — 
Link's Awakening 1993 10,29 GBC: 91% GBC: — 
NS: 87% NS: 87 
N64: 98% N64: 99 
Ocarina of Time 1998 14,04 GC: 90% GC: 91 
3DS: 94% 3DS: 94 
Ll N64: 92% N64: 95 
Majora's Mask 2000 6,80 
3DS: 90% 3DS: 89 
Seasons) 91% 
Oracle of Seasons and Ages | 2001 3,96 ) ls 
(Ages) 92% 
GBA: 92% GBA: 95 
Four Swords 2002 2,82 
DS: 85% DS: 85 
GC: 949 GC: 96 
The Wind Waker 2002 6,8 8 ds e 
Wii U: 91% Wii U: 90 
Four Swords Adventures 2004 => GC: 85% GC: 86 
The Minish Cap 2004 1,76 GBA: 90% GBA: 89 
GC: 95% GC: 96 
Twilight Princess 2006 10 Wii: 95% Wii: 95 
Wii U: 86% Wii U: 86 
Phantom Hourglass 2007 4,76 DS: 89% DS: 90 
Spirit Tracks 2009 2,96 DS: 87% DS: 87 
EE Wii: 93 
Skyward Sword 2011 7,82 Wii: 93% 
NS: 81 
A Link Between Worlds 2013 4,26 3DS: 91% 3DS: 91 
Tri Force Heroes 2015 1,36 3DS: 72% 3DS: 73 
Wii U: 97% Wii U: 96 
Breath of the Wild 2017 32,85 i 
NS: 97% NS: 97 
Tears of the Kingdom 2023 19,5 - NS: 96 


e Legado 


Jorge Caña Roca 


Varios miembros de la industria de los juegos han expresado cómo los juegos de Zelda los han impactado, incluido el 
fundador de Rockstar Games y director de Grand Theft Auto, Dan Houser, quien dijo que los juegos de Zelda y Mario 
en Nintendo 64 también los influyeron mucho en el desarrollo de la serie Grand Theft Auto en otros juegos 3D en 
general. El fundador de Rockstar y director de Grand Theft Auto, Sam Houser, también citó la influencia de Zelda, 
describiendo Grand Theft Auto lll como "Zelda se encuentra con Goodfellas". El director Okami, Hideki Kamiya 
(Capcom, PlatinumGames) dijo que ha sido influenciado por la serie The Legend of Zelda en el desarrollo del juego, 
citando A Link to the Past como su juego favorito de todos los tiempos. Soul Reaver y la directora de Uncharted, Amy 
Hennig (Crystal Dynamics y Naughty Dog), citó a Zelda como inspiración para la serie Legacy of Kain, destacando la 
influencia de A Link to the Past en Blood Omen y la influencia de Ocarina of Time en Soul Reaver y el creador de 
Uncharted, Richard LeMarchand (Crystal Dynamics y Naughty Dog), también citó el enfoque de juego de A Link to the 
Past combinado con la narración como inspiración para Soul Reaver. Chris Roberts (Origin Systems y Cloud Imperium 
Games), director de Soul Wing Commander y Star Citizen, citó a Zelda como una influencia en su juego de rol de 
acción, Times of Lore. 
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El creador de la serie Dark Souls, Hidetaka Miyazaki, nombró a A Link To The Past como uno de sus videojuegos de rol 
favoritos. Miyazaki también describió The Legend of Zelda como una especie de libro de texto para juegos de acción 
en 3D, Fumito Veda citó a Zelda como una influencia en Shadow of the Colossus. Peter Molyneux (Lionhead Studios y 
Microsoft Studios) declaró que Twilight Princess es uno de sus juegos favoritos y una influencia para la serie Fable. El 
director de Darksiders, David Adams (Vigil Games) citó a Zelda como una influencia en su trabajo. El director de 
Prince of Persia y Assassin's Creed, Raphael Lacoste, citó a The Wind Waker como una influencia en Assassin's Creed 
IV: Black Flag. CD Projekt Red citó la serie Zelda como una influencia en The Witcher 3: Wild Hunt. Majora's Mask 
sirvió como la influencia principal en la serie web de Alex Hall, Ben Drowned. El director de Final Fantasy y The 3rd 
Birthday, Hajime Tabata, citó a Ocarina of Time como inspiración para el mundo abierto de Final Fantasy XV. 
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Final Fantasy 


Final Fantasy es una franquicia creada por Hironobu Sakaguchi, que es 
propiedad, desarrollada y publicada por Square Enix (anteriormente F| Ñ | | F | Ñ [ | | 
Square). La franquicia se centra en una serie de videojuegos de rol de 


fantasía. El primer juego de la serie se lanzó en 1987, y hasta la fecha se han lanzado 16 títulos principales 
numerados. 


Desde entonces, la franquicia se ha diversificado en otros géneros de videojuegos, como juegos de rol tácticos, 
juegos de rol de acción, juegos de rol multijugador masivos en línea, carreras, disparos en tercera persona, lucha y 
ritmo, además de diversificarse en otros medios, incluidas películas, anime, manga y novelas. 


Final Fantasy es principalmente una serie antológica con entregas principales que son juegos de rol independientes, 
cada uno con diferentes escenarios, tramas y personajes principales, pero la franquicia está vinculada por varios 
elementos recurrentes, incluidas las mecánicas de juego y los nombres de los personajes recurrentes. Cada trama se 
centra en un grupo particular de héroes que luchan contra un gran mal, pero también explora las luchas y relaciones 
internas de los personajes. Los nombres de los personajes se derivan frecuentemente de la historia, los idiomas, la 
cultura pop y las mitologías de culturas de todo el mundo. La mecánica de cada juego implica sistemas de batalla y 
mapas similares. 


Hironobu Sakaguchi 


Final Fantasy ha sido un éxito tanto de crítica como comercial. Varias entregas están consideradas como algunos de 
los mejores videojuegos, y la serie vendió más de 185 millones de copias en todo el mundo, lo que la convierte en 
una de las franquicias de videojuegos más vendidas de todos los tiempos. La serie es bien conocida por su 
innovación, sus efectos visuales, como la inclusión de videos de movimiento completo y modelos de personajes 
fotorrealistas, y la música de Nobuo Uematsu. Ha popularizado muchas características que ahora son comunes en los 
juegos de rol, y también popularizó el género en su conjunto en mercados fuera de Japón. 


e Juegos 


La mayoría de los juegos han sido relanzados para varias plataformas diferentes, muchas de las cuales han sido 
incluidas en lanzamientos combinados. La serie en su conjunto se compone principalmente de videojuegos de rol, 
pero también incluye juegos de rol multijugador masivo en línea, juegos de disparos en tercera persona, juegos de 
defensa de torres y juegos de rol tácticos. Los juegos de Final Fantasy se han lanzado en más de una docena de 
consolas de videojuegos comenzando con el Nintendo Entertainment System, así como para computadoras 
personales y teléfonos móviles. La serie es la franquicia más exitosa de Square Enix, habiendo vendido más de 100 
millones de unidades en todo el mundo hasta junio de 2011, tanto en la serie principal como en sus spin-offs. La 
popularidad de Final Fantasy la ha colocado como una de las franquicias de videojuegos más vendidas. 
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Juegos principales 


Título 


Detalles 


Final Fantasy 


Fechas de salida: 
JP: Diciembre 18, 1987 
NA: Julio 12, 1990 


PAL: Marzo 14, 2003 
(PlayStation) 


1987 — Family Computer 

1989 — MSX2 

1990 — Nintendo Entertainment System 

2000 — WonderSwan Color 

2002 -— PlayStation 

2004 — Game Boy Advance 

2004 — Móvil 

2007 - PlayStation Portable (Final Fantasy Anniversary Edition) 
2010 -—i¡0S 

2012 — Windows Phone 

2012 — Android 

2021 - Android, ¡OS, Steam (Final Fantasy Pixel Remaster) 
2023 — Nintendo Switch, PlayStation 4 (Final Fantasy Pixel Remaster) 


Final Fantasy ll 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 17, 1988 
NA: Abril 8, 2003 
(PlayStation) 


PAL: Marzo 14, 2003 
(PlayStation) 


1988 — Family Computer 

2001 —- WonderSwan Color 

2002 - PlayStation 

2004 — Game Boy Advance 

2005 — Móvil 

2007 — PlayStation Portable (Final Fantasy Il Anniversary Edition) 

2010 -—i¡0S 

2012 — Android 

2021 — Android, ¡OS, Steam (Final Fantasy II Pixel Remaster) 

2023 — Nintendo Switch, PlayStation 4 (Final Fantasy II Pixel Remaster) 


Final Fantasy I!! 


Fechas de salida: 

JP: Abril 27, 1990 

NA: Noviembre 14, 2006 
(Nintendo DS) 

PAL: Mayo 4, 2007 
(Nintendo DS) 


1990 — Family Computer 

2006 — Nintendo DS 

2011 -— ¡OS 

2012 — PlayStation Portable 

2012 — Android 

2013 — Ouya 

2013 - Windows Phone 

2014 — Microsoft Windows, Steam (Final Fantasy II! 3D Remake) 

2021 — Android, ¡OS, Steam (Final Fantasy II! Pixel Remaster) 

2023 — Nintendo Switch, PlayStation 4 (Final Fantasy II! Pixel Remaster) 


Final Fantasy IV 


Fechas de salida: 
JP: Julio 19, 1991 
NA: Noviembre 23, 1991 


PAL: Febrero 27, 2002 
(PlayStation) 


1991 — Super NES 

1991 — Super Famicom (Final Fantasy IV Easy Type) 

1997 -— PlayStation 

2002 — WonderSwan Color 

2005 — Game Boy Advance (Final Fantasy IV Advance) 

2007 — Nintendo DS 

2009 — Móvil 

2011 - PlayStation Portable (Final Fantasy IV: The Complete Collection) 
2012 -— ¡OS 

2013 — Android 

2014 — Microsoft Windows 

2021 - Android, ¡OS, Steam (Final Fantasy IV Pixel Remaster) 

2023 — Nintendo Switch, PlayStation 4 (Final Fantasy IV Pixel Remaster) 
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Final Fantasy V 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 6, 1992 
NA: Octubre 5, 1999 
(PlayStation) 


PAL: Febrero 27, 2002 
(PlayStation) 


1992 — Super Famicom 

1998 - PlayStation 

2006 — Game Boy Advance (Final Fantasy V Advance) 

2013 — ¡OS 

2013 — Android 

2015 — Microsoft Windows 

2021 - Android, ¡OS, Steam (Final Fantasy V Pixel Remaster) 

2023 — Nintendo Switch, PlayStation 4 (Final Fantasy V Pixel Remaster) 


Final Fantasy VI 


Fechas de salida: 
JP: Abril 2, 1994 
NA: Octubre 11, 1994 


PAL: Marzo 1, 2002 
(PlayStation) 


1994 — Super NES 

1999 — PlayStation 

2006 — Game Boy Advance (Final Fantasy VI Advance) 

2014 — Android 

2014 -— ¡OS 

2015 — Microsoft Windows 

2022 — Android, ¡OS, Steam (Final Fantasy VI Pixel Remaster) 

2023 — Nintendo Switch, PlayStation 4 (Final Fantasy VI Pixel Remaster) 


Final Fantasy VII 


Fechas de salida: 

JP: Enero 31, 1997 

NA: Septiembre 7, 1997 
PAL: Noviembre 1, 1997 


1997 — PlayStation 

1997 — PlayStation (Final Fantasy VII International) 
1998 — Microsoft Windows 

2012 — Microsoft Windows 

2015 -— ¡OS 

2015 - PlayStation 4 

2016 — Android 

2019 — Nintendo Switch, Xbox One 


Final Fantasy VII! 


Fechas de salida: 

JP: Febrero 11, 1999 
NA: Septiembre 9, 1999 
PAL: Octubre 27, 1999 


1999 - PlayStation 

2000 — Microsoft Windows 

2013 — Microsoft Windows 

2019 — Microsoft Windows, Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One (Final 
Fantasy VII! Remastered) 

2021 - Android, ¡OS (Final Fantasy VII! Remastered) 


Final Fantasy IX 


Fechas de salida: 

JP: Julio 7, 2000 

NA: Noviembre 13, 2000 
PAL: Febrero 16, 2001 


2000 - PlayStation 

2016 — Microsoft Windows, Android, ¡OS 
2017 - PlayStation 4 

2019 — Nintendo Switch, Xbox One 


Final Fantasy X 


Fechas de salida: 

JP: Julio 19, 2001 

NA: Diciembre 17, 2001 
PAL: Mayo 24, 2002 


2001 — PlayStation 2 

2002 - PlayStation 2 (Final Fantasy X International) 

2013 — PlayStation 3, PlayStation Vita (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 
2015 - PlayStation 4 (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 

2016 -— Microsoft Windows (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 

2017 —¡0S, Android (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 

2019 - Nintendo Switch, Xbox One (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 
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Final Fantasy XI: Online 


Fechas de salida: 

JP: Mayo 16, 2002 

NA: Octubre 28, 2003 (PC) 
PAL: Septiembre 16, 2004 (PC) 


2002 — PlayStation 2, Microsoft Windows 
2006 — Xbox 360 


Final Fantasy XI! 


Fechas de salida: 

JP: Marzo 16, 2006 
NA: Octubre 31, 2006 
PAL: Febrero 23, 2007 


2006 — PlayStation 2 

2007 - PlayStation 2 (Final Fantasy XI! International Zodiac Job System) 
2017 - PlayStation 4 (Final Fantasy XIl: The Zodiac Age) 

2018 — Microsoft Windows (Final Fantasy XIl: The Zodiac Age) 

2019 — Nintendo Switch, Xbox One (Final Fantasy X!l: The Zodiac Age) 


Final Fantasy XIII 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 17, 2009 
NA: Marzo 9, 2010 
PAL: Marzo 9, 2010 


2009 -— PlayStation 3, Xbox 360 

2010 — Xbox 360 (Final Fantasy XIII Ultimate Hits International) 
2014 — PC 

2015 -—¡0S, Android 


Final Fantasy XIV: Online 


Fecha de salida: 
WW: Septiembre 30, 2010 


2010 — Microsoft Windows 


Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 


Fecha de salida: 
WW: Agosto 27, 2013 


2013 — Microsoft Windows, PlayStation 3 
2014 - PlayStation 4 

2015 — MacOS 

2021 — PlayStation 5 

2024 — Xbox Series X/S 


Final Fantasy XV 


Fecha de salida: 
WW: Noviembre 29, 2016 


2016 - PlayStation 4, Xbox One 
2018 — Microsoft Windows (Final Fantasy XV: Windows Edition) 
2019 — Stadia 


Final Fantasy XVI 


Fecha de salida: 
WW: Junio 22, 2023 


2023 — PlayStation 5 


Relacionados 


Juegos relacionados a la saga principal 


Título 


Detalles 


Final Fantasy X-2 


Fechas de salida: 

JP: Marzo 13, 2003 

NA: Noviembre 18, 2003 
PAL: Febrero 20, 2004 


2003 -— PlayStation 2 

2004 — PlayStation 2 (Final Fantasy X-2 International + Last Mission) 
2013 - PlayStation 3, PlayStation Vita (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 
2015 - PlayStation 4 (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 

2016 - PC (Steam) (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 

2019 - Nintendo Switch, Xbox One (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 
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Final Fantasy X-2: Last Mission 


Fecha de salida: 

JP: Febrero 9th, 2004 
NA: Marzo 18, 2014 
PAL: Marzo 21, 2014 


2004 — PlayStation 2 (Final Fantasy X-2 International + Last Mission) 
2013 - PlayStation 3, PlayStation Vita (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 
2015 - PlayStation 4 (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 

2016 - PC (Steam) (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 

2019 - Nintendo Switch, Xbox One (Final Fantasy X/X-2 HD Remaster) 


Final Fantasy IV: The After Years 


Fechas de salida: 
JP: Febrero 18, 2008 
NA: Junio 1, 2009 
(WiiWare) 

PAL: Junio 5, 2009 
(WiiWare) 


2008 — Móvil 

2009 — WiiWare 

2011 - PlayStation Portable (Final Fantasy IV: The Complete Collection) 
2013 — Android, ¡OS 

2015 -— PC (Steam) 


Final Fantasy Grandmasters 


Fecha de salida: 
JP: Septiembre 30, 2015 


2015 — Android, ¡OS 


Stranger of Paradise: Final Fantasy 
Origin 


Fecha de salida: 
WW: Marzo 18, 2022 


2022 - PlayStation 4, PlayStation 5, Microsoft Windows, Xbox One, Xbox Series X/S 


Ivalice 


Final Fantasy Tactics 


Título 


Detalles 


Final Fantasy Tactics 


Fechas de salida: 
JP: Junio 20, 1997 
NA: Enero 28, 1998 


1997 — PlayStation 


Final Fantasy Tactics Advance 


Fechas de salida: 

JP: Febrero 14, 2003 
NA: Septiembre 8, 2003 
PAL: Octubre 24, 2003 


2003 — Game Boy Advance 
2016 — Wii U Virtual Console 


Final Fantasy Tactics: The War of the 
Lions 


Fechas de salida: 

JP: Mayo 10, 2007 
PAL: Octubre 5, 2007 
NA: Octubre 9, 2007 


2007 — PlayStation Portable 
2011-— ¡OS 
2015 — Android 


Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the 
Rift 


Fechas de salida: 

JP: Octubre 25, 2007 
NA: Junio 24, 2008 
PAL: Junio 27, 2008 


2007 — Nintendo DS 
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Final Fantasy XII: Revenant Wings 


Fechas de salida: 

JP: Abril 26, 2007 

NA: Noviembre 20, 2007 
PAL: Febrero 15, 2008 


2007 — Nintendo DS 


Fortress 


Cancellation date: 2011 


Final Fantasy Tactics S 


Fechas de salida: 
JP: Mayo 28, 2013 


2013 -—¡0S, Android 


Compilación Final Fantasy VII 


Compilación de Final Fantasy VII 


Título 


Detalles 


Before Crisis: Final Fantasy VII 


Fechas de salida: 
NA/JP: Marzo 29, 2005 


Fecha de salida: OOO 
JP: Septiembre 29, 2004 
Final Fantasy VII Snowboarding 

2005 — Móvil 


Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII 


Fechas de salida: 

JP: Enero 26, 2006 

NA: Agosto 15, 2006 
PAL: Noviembre 17, 2006 


2006 — PlayStation 2 
2008 — PlayStation 2 (Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII International) 


Dirge of Cerberus Lost Episode: Final 
Fantasy VII 


Fechas de salida: 
JP: Agosto 18, 2006 
NA: Agosto 22, 2006 


2006 — Móvil 


Crisis Core: Final Fantasy VII 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 13, 2007 
NA: Marzo 25, 2008 
PAL: Junio 26, 2008 


2007 — PlayStation Portable 


Final Fantasy VII G-Bike 


Fecha de salida: 
JP: Octubre 30, 2014 


2014 — Android, ¡OS 


Final Fantasy VII Remake 


Fecha de salida: 
WW: Abril 10, 2020 


Abril 10, 2020 — PlayStation 4 

Junio 10, 2021 — PlayStation 5 (Final Fantasy VI! Remake Intergrade) 
Diciembre 9, 2021 — Epic Games Store (Final Fantasy VI! Remake Intergrade) 
Junio 17, 2022 — Steam (Final Fantasy VII Remake Intergrade) 
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Final Fantasy VII: The First Soldier 


Fecha de salida: 
WW: Noviembre 17, 2021 


2021 — Android, ¡OS 


Crisis Core: Final Fantasy VII Reunion 


Fecha de salida: 
WMW: Diciembre 13, 2022 


2022 — Microsoft Windows, Nintendo Switch, PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox One, 
Xbox Series X/S 


Final Fantasy VII: Ever Crisis 


Fechas de salida: 
WW: Septiembre 7, 2023 


2023 — Android, ¡OS 


Final Fantasy VII Rebirth 


Fechas de salida: 
WW: Febrero 29, 2024 


2024 -— PlayStation 5 


Fabula Nova Chrystallis 


Fabula Nova Crystallis Final Fantasy 


Título 


Detalles 


Final Fantasy Type-0 


Fechas de salida: 
JP: Octubre 27, 2011 
WWW: Marzo 17, 2015 (HD solo) 


2011 — PlayStation Portable 
2015 - PlayStation 4, Xbox One, PC (Steam) (Final Fantasy Type-0 HD) 


Final Fantasy X111-2 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 15, 2011 
NA: Enero 31, 2012 
PAL: Febrero 3, 2012 


2011 -— PlayStation 3, Xbox 360 
2014 — PC (Steam) 
2015-i¡0S, Android 


Lightning Returns: Final Fantasy XI!! 


Fechas de salida: 

JP: Noviembre 21, 2013 
NA: Febrero 11, 2014 
AU: Febrero 13, 2014 
PAL: Febrero 14, 2014 


2013 — PlayStation 3, Xbox 360 
2015 -— PC (Steam) 
2016 — Android, ¡OS 


Final Fantasy Agito 


Fecha de salida: 
JP: Mayo 14, 2014 


2014 — Android, ¡OS 


Final Fantasy Awakening 


Fecha de salida: 
CHN: Diciembre 14, 2016 
WW: Agosto 15, 2017 


2016 -— Android, ¡OS 
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Final Fantasy XV 


Título 


Detalles 


Platinum Demo — Final Fantasy XV 


Fecha de salida: 
WW: Marzo 30, 2016 


2016 - PlayStation 4 (PlayStation Store), Xbox One (Microsoft Store) 


Justice Monsters Five 


Fecha de salida: 
WW: Agosto 30, 2016 


2016 -—i0S, Android 


A King's Tale: Final Fantasy XV 


Fecha de salida: 
WW: Noviembre 29, 2016 


2016 - PlayStation 4 (PlayStation Store), Xbox One (Microsoft Store) 


Final Fantasy XV: A New Empire 


Fecha de salida: 
WW: Junio 29, 2017 


2017 —¡0S, Android 


King's Knight: Wrath of the Dark 
Dragon 


Fecha de salida: 
WW: Septiembre 13, 2017 


2017 —i0S, Android 


Monster of the Deep: Final Fantasy 
XV 


Fecha de salida: 
WW: Noviembre 21, 2017 


2017 - PlayStation 4 (PlayStation Store) 


Final Fantasy XV: Pocket Edition 


Fecha de salida: 
WW: Febrero 8, 2018 


2018 - Android, ¡OS, Microsoft Windows (Microsoft Store) 
2018 — Nintendo Switch (Nintendo eShop), PlayStation 4 (PlayStation Store), Xbox One 
(Microsoft Store) (Final Fantasy XV: Pocket Edition HD) 


Final Fantasy XV: War for Eos 


Fecha de salida: 
INA/MYS/PHI: Marzo 21, 2022 
WMW: Febrero 16, 2023 


2022 — Android 
2023 - ¡OS 


Crystal Chronicles 


Spin off 


Título 


Detalles 


Final Fantasy Crystal Chronicles 


Fecha(s) de salida: 
JP: Agosto 8, 2003 
NA: Febrero 9, 2004 
EU: Marzo 12, 2004 


2003 - GameCube 
2020 -— Android, ¡OS, Nintendo Switch (Nintendo eShop), PlayStation 4 (PlayStation 
Store) (Final Fantasy Crystal Chronicles Remastered Edition) 
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Final Fantasy Crystal Chronicles: 
Ring of Fates 


Fecha de salida: 2007 — Nintendo DS 
JP: Agosto 23, 2007 


NA: Marzo 11, 2008 
EU: Marzo 21, 2008 


Final Fantasy Crystal Chronicles: 
My Life as a King 


Fecha de salida: 2008 — Wii (WiiWare) 
JP: Marzo 25, 2008 


NA: Mayo 12, 2008 
EU: Mayo 20, 2008 


Final Fantasy Crystal Chronicles: 
Echoes of Time 


Fecha de salida: 2009 — Nintendo DS, Wii 
JP: Enero 29, 2009 


NA: Marzo 24, 2009 
EU: Marzo 27, 2009 


Final Fantasy Crystal Chronicles: 
My Life as a Darklord 


Fecha de salida: 2009 — Wii (WiiWare) 
JP: Junio 30, 2009 


EU: Julio 17, 2009 
NA: Julio 20, 2009 


Final Fantasy Crystal Chronicles: 
The Crystal Bearers 


Fecha de salida: 2009 — Wii 
JP: Noviembre 12, 2009 
NA: Diciembre 26, 2009 
EU: Febrero 5, 2010 


Crystal Defenders 


Spin off 
Título Detalles 
Crystal Guardians 
2008 — Móvil 
Fecha(s) de salida: 2008 — ¡OS, Wiiware, Xbox Live Arcade, PlayStation Network (Crystal Defenders) 
JP: Enero 28, 2008 2011 — Android (Crystal Defenders) 
WW: Diciembre 23, 2008 
Crystal Defenders: Vanguard Storm 
Fecha de salida: AOS 
WW: Mayo 13, 2009 
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Spin off 


Título 


Detalles 


Final Fantasy Dimensions 


Fechas de salida: 
JP: Septiembre 6, 2010 


NA: Agosto 31, 2012 (smartphone) 
EU: Agosto 31, 2012 (smartphone) 


2010 — Móvil 
2012-¡0S, Android 


Final Fantasy Dimensions Il 


Fecha de salida: 
JP: Febrero 12, 2015 
WWW: Noviembre 1, 2017 


2015 — Android, ¡OS 


Dissidia 


SaGa 


Spin off 


Título 


Detalles 


Dissidia Final Fantasy 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 18, 2008 
NA: Agosto 25, 2009 
EU: Septiembre 4, 2009 


2008 -— PlayStation Portable 


Dissidia 012 Final Fantasy 


Fecha de salida: 

JP: Marzo 3, 2011 
NA: Marzo 22, 2011 
EU: Marzo 25, 2011 


2011 - PlayStation Portable 


Dissidia Final Fantasy 


Fecha de salida: 
JP: Noviembre 26, 2015 
WW: Enero 30, 2018 


2015 -— Arcade 
2018 -— PlayStation 4 (Dissidia Final Fantasy NT) 
2019 — PC (Steam) (Dissidia Final Fantasy NT) 


Dissidia Final Fantasy Opera Omnia 


Fecha de salida: 
JP: Febrero 1, 2017 
WW: Enero 30, 2018 


2017 -—¡0S, Android 


Spin off 


Título 


Detalles 


SaGa series 


1989 JP — 1990 NA — Game Boy (The Final Fantasy Legend) 
1990 JP — 1991 NA — Game Boy (Final Fantasy Legend ll) 
1991 JP — 1993 NA — Game Boy (Final Fantasy Legend I1!) 
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Spin off 


Título 


Detalles 


Theatrhythm Final Fantasy 


Fechas de salida: 
JP: Febrero 16, 2012 
Na: Julio 3, 2012 
EU: Julio 6, 2012 


2012 -— Nintendo 3DS, ¡OS 


Theatrhythm Final Fantasy: Curtain 
Call 


Fechas de salida: 
JP: Abril 24, 2014 
NA: Septiembre 16, 2014 
EU: Septiembre 19, 2014 


2014 -— Nintendo 3DS 


Theatrhythm Final Fantasy All-Star 
Carnival 


Fecha de salida: 
JP: Septiembre 27, 2016 


2016 — Arcade 


Theatrhythm Final Bar Line 


Fecha de salida: 
WW: Febrero 16, 2023 


2023 — Nintendo Switch, PlayStation 4 


Unlimited 


Spin off 


Título 


Detalles 


Final Fantasy: Unlimited with U 


Fecha de salida: 
JP: Agosto 20, 2002 


2002 — Móvil 


Final Fantasy: Unlimited on PC — 
Meikyú ” Kuroki Yume no Kioku ” 


Fecha de salida: 
JP: Mayo 16, 2003 


2003 — Microsoft Windows 


World 


Spin off 


Título 


Detalles 


World of Final Fantasy 


Fecha de salida: 

NA: Octubre 25, 2016 
JP: Octubre 27, 2016 

EU: Octubre 28, 2016 


2016 — PlayStation Vita, PlayStation 4 

2017 — PC (Steam) 

2018 - PlayStation 4 (PlayStation Store), Xbox One, Nintendo Switch, PC (Steam) 
(World of Final Fantasy Maxima) 


World of Final Fantasy: Meli-Melo 


Fecha(s) de salida: 
JP: Diciembre 12, 2017 


2017 —¡0S, Android 
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Spin off 


Título 


Detalles 


Final Fantasy Adventure 


Fechas de salida: 

JP: Junio 8, 1991 

NA: Noviembre 1, 1991 
PAL: Junio 17, 1993 


1991 — Game Boy 
2019 — Nintendo Switch (as part of the Collection of Mana compilation) 


Final Fantasy Mystic Quest 


Fechas de salida: 

NA: Octubre 5, 1992 

JP: Septiembre 10, 1993 
PAL: 1993 


1993 — Super NES 


Final Fantasy: The 4 Heroes 
of Light 


Fechas de salida: 

JP: Octubre 29, 2009 
NA: Octubre 5, 2010 
PAL: Octubre 8, 2010 


2009 — Nintendo DS 


Voice Fantasy 


Fechas de salida: 
JP: Noviembre 1, 2010 


2010 — ¡OS 


Final Fantasy Airborne 
Brigade 


Fechas de salida: 
JP: Enero 6, 2012 
NA: Diciembre 14, 2012 


2012 — Android, ¡OS 


Final Fantasy All the Bravest 


Fechas de salida: 

NA: Enero 17, 2013 
JP: Enero 17, 2013 
EU: Enero 17, 2013 


2013 — Android, ¡OS 


Pictlogica Final Fantasy 


Fecha de salida: 
JP: Octubre 28, 2013 


2013 - Android, ¡OS 
2017 — Nintendo 3DS 


Final Fantasy: World Wide 
Words 


Fecha de salida: 
JP: Septiembre 16, 2014 


2014 — Android, ¡OS 


Final Fantasy Record Keeper 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 24, 2014 
NA: Marzo 26, 2015 

EU: Marzo 26, 2015 


2014 — Android, ¡OS 
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Heavenstrike Rivals 


Fecha(s) de salida: 
WWW: Noviembre 14, 2014 


2014 - Android, ¡OS, PC (Steam) 


Final Fantasy Portal App 


Fecha de salida: 
JP: Febrero 4, 2015 
WW: Agosto 19, 2015 


2015 — Android, ¡OS 


Mobius Final Fantasy 


Fecha de salida: 
JP: Junio 4, 2015 
WW: Agosto 3, 2016 


2015 — Android, ¡OS 
2017 — PC (Steam) 


Final Fantasy Digital Card 
Game 


Fecha de salida: 
JP: Julio 9, 2019 


2019 — Android, ¡OS, PC 


Compilaciones 


Conjuntos 


Título 


Detalles 


Final Fantasy l+ll 


Fecha de salida: 
JP: Febrero 27, 1994 


1994 — Family Computer 


Final Fantasy Collection 


Fecha de salida: 
JP: Marzo 11, 1999 


1999 - PlayStation 


Final Fantasy Anthology 


Fechas de salida: 
NA: Octubre 5, 1999 
PAL: Febrero 27, 2002 


1999 - PlayStation 


Final Fantasy Chronicles 


Fecha de salida: 
NA: Junio 29, 2001 


2001 — PlayStation 


Final Fantasy Origins 


Fechas de salida: 
JP: Octubre 31, 2002 
NA: Abril 8, 2003 
PAL: Marzo 14, 2003 


2002 — PlayStation 


Final Fantasy | €: Il: Dawn of 


Souls 


Fechas de salida: 

JP: Julio 29, 2004 

NA: Noviembre 29, 2004 
PAL: Diciembre 3, 2004 


2004 — Game Boy Advance 
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Final Fantasy X/X-2 
Ultimate Box 

2005 — PlayStation 2 
Fecha de salida: 


JP: Septiembre 9, 2005 


Final Fantasy IV: The 
Complete Collection 


Fechas de salida: 
JP: Marzo 24, 2011 
NA: Abril 19, 2011 
EU: Abril 21, 2011 
AU: Abril 28, 2011 


2011 - PlayStation Portable 


Final Fantasy XI11/X111-2 
Dual Pack 

2012 -— PlayStation 3 
Fecha de salida: 


AS: Septiembre 13, 2012 


Final Fantasy 25th 

Anniversary Ultimate Box 
2012 — Various 
Fecha de salida: 


JP: Diciembre 18, 2012 


Final Fantasy XIII Ultimate 
Collection 

2013 — PlayStation 3 
Fecha de salida: 


JP: Noviembre 21, 2013 


e Elementos comunes 


Las historias de la serie enfatizan con frecuencia las luchas internas, las pasiones y las tragedias de los personajes, y 
la trama principal a menudo pasa a un segundo plano a medida que el enfoque cambia a sus vidas personales. Otros 
aspectos explorados son las relaciones entre los personajes, que van desde el amor hasta la rivalidad. Otras 
situaciones recurrentes que impulsan la trama incluyen la amnesia, un héroe corrompido por una fuerza maligna, la 
identidad equivocada y el autosacrificio. Los elementos esotéricos y místicos también tienen un papel central en 
varios juegos, aunque juegos posteriores como Final Fantasy XV se centran en narrativas simples y conocimiento 
comprensible para su tradición. El conflicto central en muchos juegos de Final Fantasy se centra en un grupo de 
personajes que luchan contra un antagonista malvado, y a veces antiguo, que domina el mundo del juego. Las 
historias con frecuencia involucran a un estado soberano en rebelión, con los protagonistas participando en la 
rebelión. Los héroes a menudo están destinados a derrotar al mal y, ocasionalmente, se reúnen como resultado 
directo de las acciones maliciosas del antagonista. Los antagonistas gemelos, con el segundo antagonista principal 
oculto durante la mayor parte del juego, también son un elemento recurrente. Otros temas comunes de la trama y la 
ambientación incluyen la hipótesis de Gaia, un apocalipsis y conflictos entre la tecnología avanzada y la naturaleza. 
La mayoría de los juegos presentan nombres inspirados en la historia, los idiomas y la mitología de varias culturas, 
incluidas las asiáticas, europeas y de Oriente Medio. Los elementos del juego, como las armas, siguen esta tradición: 
los dos más notables son Excalibur y Masamune, derivados respectivamente de la espada artúrica y el legendario 
espadero japonés. 


Un concepto recurrente en los escenarios de Final Fantasy es el uso de importantes cristales mágicos; en los 
primeros juegos, representaban los elementos clásicos japoneses y eran fundamentales para mantener el mundo en 
equilibrio. Debido a esto, el control sobre los cristales forma parte de la narrativa central de un juego elegido. El 
concepto de cristales fue introducido en el juego original por el diseñador de juegos Koichi Ishii. Basándose en los 
comentarios positivos de los fans, Terada sugirió llevarlos a futuras entregas. Desde entonces, los cristales han 
tenido papeles destacados en Final Fantasy lll, IV, V, VI, VII y IX. Tuvieron papeles mínimos en ll, VIII, X y XII. Los 
cristales también tuvieron un papel central en Final Fantasy XIIl y XV, que utilizaron la tradición basada en cristales 
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Fabula Nova Crystallis. Por el contrario, las referencias abiertas como la terminología y la marca se eliminaron de XV 
para ayudar con el marketing. Los cristales fueron incluidos en A Realm Reborn como una trama central debido a que 
se les dio "poca importancia en los juegos recientes". Para Final Fantasy XVI, los cristales se incluyeron como el 
equivalente a fuentes de combustible limitadas, y su poder decreciente desencadenaba los eventos de la trama. 


Final Fantasy V es similar a los juegos anteriores de la serie, ya que los héroes deben intentar recuperar cristales para salvar al mundo de un 
antiguo mal 


En los juegos con universos que contienen tecnología más avanzada, a menudo se representa como 
predominantemente impulsada por magia. Esto se llama específicamente magitek en Final Fantasy VI, XIV y XV, 
mientras que otros juegos tienen elementos similares con un nombre diferente, como la tecnología mako en VII y la 
tecnología magicite en XIl. Esta tecnología mágica a menudo se usa como metáfora de la extralimitación, la ambición 
malvada, la ruptura de las reglas del mundo y el robo de su energía sin importar el costo. La armadura magitek 
extremadamente poderosa es recurrente en varios juegos de la serie, como en VI, XIV y XV en forma de mecha, y en 
XV como armadura potenciada. 


Los personajes y monstruos han aparecido en varios juegos de Final Fantasy, aunque no están conectados en un 
sentido narrativo. Un animal recurrente en Final Fantasy es el Chocobo, un pájaro galliforme que actúa regularmente 
como medio de transporte para los personajes. El Chocobo fue creado por Ishii para Final Fantasy Il, y ha aparecido 
en todos los juegos principales de Final Fantasy desde entonces. Una segunda raza recurrente son los Moogles, cuyo 
nombre japonés es Moguri, un acrónimo de las palabras mogura (topo) y kómori (murciélago); aunque con 
frecuencia se los ve dirigiendo tiendas o asumiendo algún otro papel secundario, también han aparecido como 
aliados del grupo o personajes jugables. Los Moogles también fueron creados por Ishii, originalmente diseñados en 
sus días escolares combinando un koala con un murciélago. Otras razas recurrentes incluyen monstruos comunes 
como el cactus Cactuar, el Tonberry, el Malboro, el Behemoth y el Gigante de Hierro. 


Un personaje humano que ha aparecido con frecuencia es Cid (+ E, Shido). Haciendo su debut en Final Fantasy Il, 
ha aparecido en múltiples formas como todo, desde un personaje jugador hasta un antagonista. Su ocupación más 
frecuente es un ingeniero, y se le asocia comúnmente con la aeronave del grupo. Cid fue creado originalmente como 
un personaje que aparecería en múltiples formas: su único atributo común era que era una figura inteligente y sabia 
"como Yoda de la serie Star Wars". Otros dos personajes humanos recurrentes son Biggs y Wedge, un dúo que lleva 
el nombre de personajes de la franquicia Star Wars que a menudo se utilizan para el alivio cómico. Haciendo su 
debut en Final Fantasy VI como soldados de infantería, desde entonces han aparecido en múltiples juegos de Final 
Fantasy. Un personaje diferente es Gilgamesh; Apareciendo por primera vez en Final Fantasy V, ha hecho cameos en 
múltiples juegos de Final Fantasy desde entonces. Gilgamesh, llamado así por la figura mitológica, fue creado por 
Sakaguchi y diseñado por Tetsuya Nomura y Yoshitaka Amano. 


Desde el inicio de la serie, la jugabilidad en la mayoría de los juegos principales de Final Fantasy ha seguido ciertas 
convenciones del género de rol. Los jugadores toman el control de un grupo de personajes, comandando entre tres y 
ocho durante las batallas. Los jugadores deben enfrentarse a una variedad de enemigos que continuamente intentan 
dañar al jugador; en la batalla, los personajes pueden seleccionar una variedad de comandos de un menú, como 
"Luchar", "Magia", "Objeto", así como otras habilidades especiales como "Robar", "Lanzar" o "Invocar". La batalla se 
gana cuando todos los enemigos son derrotados. Hasta Final Fantasy XI, las batallas se desencadenaban a través de 
encuentros aleatorios: a partir de XI y continuando en los juegos siguientes, los enemigos eran visibles en el campo y 
podían evitarse. Al igual que otros juegos de rol, Final Fantasy utiliza más comúnmente un sistema de nivelación 


431 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


basado en puntos de experiencia, donde cada batalla otorga puntos de experiencia y ganar niveles aumenta las 
estadísticas del personaje, como la salud y la magia. 


La magia es otro elemento de rol común en la serie. El método por el cual los personajes obtienen magia varía entre 
las entregas, pero generalmente se divide en clases organizadas por color: "Magia blanca", que se enfoca en hechizos 
que ayudan a los compañeros de equipo; "Magia negra", que se enfoca en dañar a los enemigos; "Magia roja", que 
es una combinación de magia blanca y negra, "Magia azul", que imita los ataques enemigos; y "Magia verde" que se 
enfoca en aplicar efectos de estado a aliados o enemigos. 


A lo largo de la serie han aparecido diferentes medios de transporte. El más común es el dirigible para viajes de largo 
alcance, acompañado de chocobos para viajar distancias cortas, pero otros incluyen embarcaciones marítimas y 
terrestres. Después de Final Fantasy VII, se han incluido diseños de vehículos más modernos y futuristas. Para Final 
Fantasy XV, se introdujo un automóvil llamado "Regalia" como transporte terrestre y más tarde como un vehículo 
que podría convertirse para funcionar como dirigible. Los dirigibles a menudo se desbloquean para los jugadores 
bastante tarde en el juego. 


El sistema de batalla del Final Fantasy original fue diseñado por Akitoshi Kawazu. Al crearlo, siguió de cerca las 
mecánicas creadas en el juego de mesa occidental Dungeons €. Dragons, particularmente la incorporación de 
debilidades específicas de los enemigos que de otra manera faltaban en los juegos japoneses en ese momento. 
También agregó elementos como habilidades de armas y objetos basados en su implementación exitosa en Wizardry. 
Esta primera versión del sistema de batalla era un sistema tradicional por turnos con personajes que aparecían en el 
lado izquierdo de la pantalla, una característica adoptada más tarde por muchos otros juegos de rol (RPG). Para Final 
Fantasy Il, Kawazu diseñó el sistema de batalla en torno a un enfoque más centrado en la historia, junto con la 
adaptación para que las clases de personajes estuvieran bloqueadas a personajes específicos. En Final Fantasy ll, las 
habilidades de los personajes mejoraron en función de la cantidad de veces que se usaban y la cantidad de puntos de 
vida acumulados durante las batallas: si un personaje usaba magia, se volvería fuerte en magia mientras que otros 
atributos sufrirían. Para Final Fantasy lll, el sistema volvió a un modelo tradicional basado en clases: Kawazu dijo que 
la razón de esto fue porque nadie podía entender completamente el sistema que había creado para Final Fantasy ll. 


La obra de arte de Final Fantasy fue definido por dos artistas: Amano Yoshitaka (izquierda) y Nomura Tetsuya (derecha) 


El sistema de batalla más estrechamente asociado con Final Fantasy es el sistema "Active Time Battle" (ATB): 
mientras se utiliza un sistema de combate por turnos, se asignan medidores de acción a todos los personajes que se 
vacían cuando actúan en la batalla. Cada personaje del jugador recibe una orden cuando su medidor de acción se 
llena: los enemigos pueden atacar en cualquier momento a pesar de que las acciones del jugador estén en progreso, 
agregando un elemento de urgencia a las batallas. El sistema ATB fue diseñado por Hiroyuki Ito. Según Kawazu, Ito se 
inspiró mientras miraba una carrera de Fórmula Uno y veía a los corredores pasarse unos a otros a diferentes 
velocidades. Esto le dio la idea de diferentes valores de velocidad para los personajes individuales. El propio Ito 
describió la inspiración como su deseo de equilibrar la mecánica pura por turnos con la mecánica de batalla en 
tiempo real, lo que jugó un papel en un movimiento en la Fórmula Uno donde los autos estaban cambiando hacia el 
uso de cajas de cambios semiautomáticas. Para Final Fantasy V, Ito desarrolló aún más el sistema ya que sintió que la 
versión en IV estaba incompleta. Una mecánica introducida en Final Fantasy VII fueron los Limit Breaks, movimientos 
cinematográficos especiales que se han convertido en un elemento básico de la serie. El sistema ATB estuvo en uso 
hasta Final Fantasy X, que cambió a un sistema llamado el sistema de "Batalla por turnos condicional": si bien volvió 
a un modelo puramente por turnos, incluyó elementos adicionales como el cambio de miembros del grupo en la 
batalla. Final Fantasy Xl, XIV y su secuela A Realm Reborn utilizaron sistemas de combate basados en comandos en 
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tiempo real y eliminaron los encuentros aleatorios, jugando de manera similar a otros MMORPG contemporáneos. 
Final Fantasy XII utilizó un sistema de comandos en tiempo real similar al de Xl: denominado sistema de "batalla de 
dimensión activa", los personajes luchaban contra enemigos en entornos sin encuentros aleatorios, con los 
jugadores actuando según los comandos establecidos por el jugador. 


El sistema de batalla de Final Fantasy XIIl fue diseñado para conservar los elementos estratégicos de los juegos 
anteriores mientras emulaba la acción cinematográfica de Final Fantasy VII: Advent Children. Si bien se mantuvo el 
sistema ATB, se eliminaron elementos como los puntos mágicos y se implementó un sistema de cambio de roles 
estratégico denominado Sistema Paradigma, con los roles basados en los trabajos de Final Fantasy. Final Fantasy XIII- 
2 continuó utilizando el sistema Paradigma con funciones de juego agregadas basadas en las críticas del primer 
juego, mientras que Lightning Returns cambió a una versión más basada en la acción, de un solo personaje que 
incorporó elementos de diseño recortados de XIII. Final Fantasy XV utilizó un sistema basado en la acción que se 
describió como una versión "realista" de los utilizados en la serie Kingdom Hearts y el juego derivado Final Fantasy 
Type-0. A diferencia de los juegos principales de Final Fantasy hasta este punto, los jugadores solo podían controlar a 
un personaje de un grupo de cuatro personas. Si bien el equipo experimentó con el control de múltiples personajes, 
se decidió que presentaba demasiadas dificultades de desarrollo. El sistema de batalla de Final Fantasy XVI, diseñado 
por el veterano de Capcom Ryota Suzuki, nuevamente se centró en la acción con un solo protagonista con un 
enfoque en cambiar las habilidades elementales obtenidas de las invocaciones del mundo. Las batallas también se 
dividieron entre el combate estándar con enemigos más pequeños y grandes batallas cinemáticas con sus propias 
mecánicas. 


Las clases de personajes en Final Fantasy suelen denominarse "trabajos"; han estado presentes en la serie desde el 
primer juego, donde los jugadores elegían el trabajo de cada personaje desde el principio. Kawazu creó este sistema 
para dar a los jugadores la libertad de personalizar el grupo. Para Final Fantasy IV, los trabajos se asignaron a 
personajes específicos. Cada trabajo en un juego de Final Fantasy tiene habilidades únicas que se desarrollan a 
medida que aumenta el nivel del jugador. En algunos juegos, el jugador puede asignarle a un personaje un trabajo 
específico al comienzo del juego, mientras que otros juegos permiten que los personajes combinen y aprendan 
habilidades de varios trabajos. Además de otras habilidades, el trabajo de un personaje generalmente determina los 
tipos de armas y armaduras que puede usar. 


Final Fantasy lll vio la introducción del Sistema de cambio de trabajo: a través de cristales especiales, a los cuatro 
personajes jugadores se les otorgaba una variedad de trabajos que el jugador podía cambiar en cualquier momento. 
El sistema de cambio de trabajo fue propuesto inicialmente por Sakaguchi, ya que quería darles a los jugadores la 
libertad de personalizar a los miembros del grupo. El sistema de trabajos ha seguido teniendo un papel importante 
en la serie, siendo más prominente en Final Fantasy V con 22 trabajos disponibles. Los trabajos tienen funciones 
recurrentes a lo largo de la serie. Algunas de las clases más tradicionales incluyen al guerrero/luchador, el dragón, el 
ladrón y variaciones de clases mágicas como los magos blanco y negro. Han aparecido clases más originales a lo largo 
de la serie, como los bardos, los eruditos y los invocadores. Debido a la popularidad de la serie, se han convertido en 
elementos básicos de los juegos de rol desde su debut. La complejidad y el alcance del sistema de trabajos, así como 
si los personajes son capaces o no de cambiar de trabajo, varía de un juego a otro. El Final Fantasy XIV original 
eliminó el sistema de trabajos a favor de un sistema impulsado por clases de personajes donde el equipo 
determinaba las habilidades y el crecimiento. Para las etapas posteriores de XIV y más tarde A Realm Reborn, el 
sistema de trabajos se reintrodujo como un segundo nivel del sistema de clases. Muchos trabajos, como el de 
Dragón, el de Invocador, el de Mago Blanco, el de Mago Negro y el de Mago Rojo, se han identificado estrechamente 
con la serie. 


Un sistema diferente es "Invocación", una mecánica donde los personajes pueden evocar monstruos invocados 
(bestias invocadas (44 EX, Shoukanjuu) en japonés) para ayudar al grupo a través de acciones cinematográficas. El 


concepto de invocación fue propuesto para el primer Final Fantasy pero no se implementó hasta Final Fantasy lll. Las 
invocaciones pueden ser adquisiciones opcionales o estar vinculadas a eventos de la historia y personajes 
particulares. Los nombres de las invocaciones derivan de múltiples culturas, incluidas la mitología egipcia, de Oriente 
Medio, asiática y clásica. Como grupos dentro de los juegos, se les ha denominado con varios nombres (Espers, 
Guardian Forces, Aeons, Eidolons, Astrals, Primals, Eikons), y han tomado roles centrales en la historia o roles menos 
prominentes como herramientas para los personajes jugadores. 
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El arte y los diseños de personajes del primer Final Fantasy fueron creados por Yoshitaka Amano, un destacado 
artista que había trabajado con Tatsunoko Production en varias series de anime, incluyendo Science Ninja Team 
Gatchaman, y también hizo ilustraciones para Vampire Hunter D. Amano fue contratado para el primer Final Fantasy 
como diseñador general de ilustraciones, cumpliendo ese papel para ll y lIl. Para Final Fantasy IV, Amano recibió más 
libertad para crear diseños de personajes elaborados. Amano regresó como diseñador de personajes y arte general 
para Final Fantasy V. Final Fantasy VI, además de presentar el trabajo de Amano, también tuvo contribuciones de 
otros diseñadores, incluyendo a Kaori Tanaka. Desde el primer Final Fantasy hasta IV, Amano creó su arte basándose 
en descripciones específicas del personal del juego, mientras que para Final Fantasy V y VI fue el personal del juego 
el que tomó y ajustó su arte para adaptarse a los juegos. Regresó como diseñador de personajes para Final Fantasy 
IX, trabajando a partir de las especificaciones proporcionadas por el personal del juego. Para Final Fantasy Xl, Amano 
creó el mapa del mundo del juego. Uno de los diseños que recordó fue para la invocación de Bahamut: si bien el 
Bahamut original era un monstruo acuático, él no lo sabía en ese momento, por lo que diseñó a Bahamut como un 
"dragón mecha". A partir de Final Fantasy XV, las ilustraciones de Amano se han creado bastante temprano en el 
desarrollo de un juego en función de los temas básicos. 


La contribución más duradera de Amano a la serie son sus diseños de logotipos: recibe documentos de diseño 
principalmente como solicitudes y descripciones basadas en texto, trata cada logotipo como una pieza de arte 
completa en lugar de un logotipo simple. Desde Final Fantasy IV, se adoptó el estilo de fuente actual, junto con un 
logotipo especialmente diseñado por Amano. El emblema se relaciona con la trama respectiva de un juego y 
generalmente retrata un personaje u objeto en la historia. Los remakes posteriores de los primeros tres juegos han 
reemplazado los logotipos anteriores con otros similares al resto de la serie. Su trabajo en Final Fantasy le trajo fama 
internacional. 


A partir de Final Fantasy VII, el diseñador principal de personajes de la serie fue Tetsuya Nomura, cuya primera 
contribución importante había sido el diseño de personajes y monstruos para Final Fantasy VI. Fue elegido por 
Sakaguchi como el diseñador de personajes para VIl después de que le divirtieran sus guiones gráficos para VI. Su 
mayor participación también se debió a conflictos de programación con los viajes al extranjero de Amano para 
inaugurar exposiciones en Europa y América del Norte. Nomura terminaría teniendo una importante participación en 
las historias de los personajes. Si bien Final Fantasy VIl se convertiría en el proyecto favorito de Nomura, sus 
limitaciones gráficas significaron que su estilo artístico también estaba limitado. Para Final Fantasy VIII, trabajó con 
otros artistas para hacer que los personajes fueran más realistas. Nomura regresó para Final Fantasy X, diseñando el 
elenco principal y creando un entorno influenciado por el Pacífico Sur, Tailandia y Japón. Para Final Fantasy XV, 
Nomura creó los personajes principales además de ser una de las principales fuerzas creativas detrás de su 
desarrollo. Una tendencia con los personajes de Nomura es que sus nombres estén relacionados con el clima o el 
cielo (Cloud, Squall, Tidus, Lightning). Quería romper esta tradición al diseñar Noctis Lucis Caelum, pero después de 
que a Lightning de Final Fantasy XIIl se le diera un nombre basado en el clima, Nomura le dio a Noctis su nombre 
actual: El nombre de Noctis se traduce del latín como "Cielo de la Noche de la Luz". 


Otros artistas notables incluyen a Akihiko Yoshida, Isamu Kamikokuryo y Yusuke Naora. Los primeros juegos 
importantes de Yoshida fueron Final Fantasy Tactics y Vagrant Story, en los que trabajó junto con Hiroshi Minagawa. 
También trabajó en el diseño de Final Fantasy Tactics Advance, creando la raza Bangaa que luego aparecería en Final 
Fantasy XII. Para XIl, diseñó a los personajes principales. Como inspiración para sus apariencias físicas, Yoshida utilizó 
una variedad de influencias de múltiples culturas. Volvió a trabajar en Final Fantasy XIV, donde tuvo que adaptarse 
de trabajar en un proyecto estático a diseñar para el entorno más fluido de un MMORPG. También contribuyó con 
diseños para A Realm Reborn y su primera expansión Heavensward. Kamikokuryo trabajó primero en Final Fantasy 
VII! y X, luego se convirtió en director de arte para XIl. Volvería a este papel para Final Fantasy XII: Revenant Wings y 
los juegos de Final Fantasy XIII: tuvo un papel importante en el diseño de la nueva apariencia de Lightning en XIlI-2. 
También estuvo involucrado en el diseño del mundo de Final Fantasy XV. Naora estuvo presente en la serie desde 
Final Fantasy VII, para la que diseñó el logotipo en kanji para la antagonista Shinra Corporation. Su participación en la 
serie ha sido principalmente como director de arte para juegos como Final Fantasy X y XV, además de crear diseños 
de personajes para Final Fantasy XIII-2 y Final Fantasy Type-0. 


Otros artistas también han contribuido a la serie. Hideo Minaba contribuyó con diseños de personajes para Final 
Fantasy IX, trabajó como director de arte para XIl y más tarde diseñaría personajes para XIll-2. El artista italiano 
Roberto Ferrari trabajó como diseñador de personajes secundarios para Final Fantasy Type-0, Final Fantasy XV y Final 
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Fantasy VIl Remake. Yusaku Nakaaki trabajó con Naora y Nomura para crear personajes para Final Fantasy Type-0, y 
junto con Ferrari creó personajes secundarios para Final Fantasy XV. Akira Oguro creó las ilustraciones de personajes 
para los juegos móviles Final Fantasy IV: The After Years y Final Fantasy Dimensions. El primer trabajo importante de 
Toshitaka Matsuda fue en Final Fantasy XIl: Revenant Wings, y más tarde se desempeñaría como diseñador de 
vestuario y personajes para Lightning Returns: Final Fantasy XIII. Toshiyuki ltahana trabajó primero en diseños de 
personajes para Final Fantasy IX, y luego se desempeñó como artista principal de la serie derivada Crystal Chronicles, 
Lightning Returns: Final Fantasy XIII y el juego para dispositivos móviles Mobius Final Fantasy. Una diseñadora clave 
durante gran parte de la vida de la serie fue Kazuko Shibuya, quien hizo diseños de sprites desde Final Fantasy hasta 
VI. También trabajó en Final Fantasy Dimensions. Un colaborador externo notable fue Hiromu Takahara, diseñador 
principal de la casa de moda japonesa Roen, quien creó la ropa para el elenco principal de Final Fantasy XV. 


La serie Final Fantasy y varios juegos específicos dentro de ella han sido acreditados por introducir y popularizar 
muchos conceptos que hoy son ampliamente utilizados en los juegos de rol de consola. La perspectiva de vista lateral 
con grupos de monstruos contra un grupo de personajes utilizada por los primeros juegos de Final Fantasy ha sido 
imitada con frecuencia, suplantando el estándar anterior de los juegos de rol de batallas uno contra uno contra 
monstruos desde una perspectiva en primera persona. Los sistemas de cambio de clase y los múltiples tipos de magia 
disponibles también fueron influyentes en el género, al igual que el uso de una variedad de vehículos. Por el 
contrario, IGN ha comentado que el sistema de menú utilizado por los juegos es un gran detractor para muchos y es 
una "razón importante por la que no han tocado la serie". Chris Hovermale de Destructoid citó los sistemas de 
batalla de la serie Final Fantasy como un ejemplo de que los videojuegos han evolucionado sus sistemas de combate 
con el tiempo. 


Edge citó las imágenes de la serie como una razón para su elogio crítico de larga data. En 1996, Next Generation 
incluyó a la serie en un ranking de los mejores juegos y series de todos los tiempos, y uno de sus puntos de elogio 
fueron las narrativas. Esa revista luego citó las "historias melodramáticas" utilizadas en la serie como un factor en su 
longevidad. En una revisión de Final Fantasy VI de 2005, GameSpot citó ese juego como un juego que definió el 
género con su historia y énfasis en el desarrollo de personajes, mientras que Final Fantasy VII ha sido clasificado con 
frecuencia como un juego que ayudó a solidificar la estructura y el estilo de los juegos de rol durante muchos años. 
Digital Spy dijo en 2012 que Final Fantasy había "dado forma y definido los juegos de rol a lo largo de generaciones 
de consolas", aunque sintió que la serie había perdido algo de su atractivo ya que sus entregas más recientes diferían 
demasiado de sus predecesoras, y algunos fanáticos se referían a Final Fantasy X como "el último juego tradicional de 
la serie". 


Kawazu desarrollaría los conceptos que creó para Final Fantasy ll en su propia serie, titulada SaGa, y otras 
franquicias, incluida The Elder Scrolls, adoptarían sus sistemas de habilidades basados en el uso. La experiencia de 
Ishii trabajando en Final Fantasy se reflejó en sus filosofías de diseño para la serie Mana, que comenzó como un spin- 
off de Final Fantasy. Numerosos desarrolladores y estudios de la industria (incluido Maxime Beland de Ubisoft, varios 
miembros del personal de BioWare, Peter Molyneux) han citado a Final Fantasy como una influencia en el diseño 
general de sus juegos o en juegos específicos. Varios desarrolladores independientes se han basado en juegos 
clásicos y contemporáneos de Final Fantasy al desarrollar juegos, citando ejemplos dentro de sus narrativas, diseño 
de juegos y visuales. 


e Desarrollo e historia 


A mediados de la década de 1980, Square entró en la industria japonesa de los videojuegos con RPGs simples, juegos 
de carreras y plataformas para Sistema de discos Famicom. En 1987, el diseñador de Square Sakaguchi Hironobu 
eligió crear un nuevo juego de rol de fantasía para el NES basado en cartuchos, y se inspiró en los populares juegos 
de fantasía: Dragon Quest o Legend of Zelda. Aunque a menudo se atribuye a la compañía que supuestamente 
enfrenta la bancarrota, Sakaguchi explicó que el juego fue su último esfuerzo personal en la industria del juego y que 
su título, Final Fantasy, se derivó de sus sentimientos en ese momento; si el juego no se hubiera vendido bien, habría 
abandonado el negocio y habría regresado a la universidad. A pesar de su explicación, las publicaciones también han 
atribuido el nombre a las esperanzas de la compañía de que el proyecto resolvería sus problemas financieros. En 
2015, Sakaguchi quería explicar el origen del nombre: el equipo un título que se abreviara como "FF", lo que sonaría 
bien en japonés. El nombre originalmente ¡ba a ser Lucha contra la Fantasía, pero debido a las preocupaciones sobre 
los conflictos de marcas con la serie de libros de juegos de rol del mismo nombre, necesitaban conformarse con otra 
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cosa. Como la palabra inglesa "Final" era bien conocida en Japón, Sakaguchi se decidió por eso. Según Sakaguchi, 
cualquier título que creó el "FF" la abreviatura lo habría hecho. 


El juego de hecho revirtió las fortunas rezagadas de Square, y se convirtió en la franquicia insignia de la compañía. 
Tras el éxito, Square desarrolló inmediatamente una segunda entrega. Porque Sakaguchi pensó en Final Fantasy sería 
un juego independiente, su historia no fue diseñada para ser expandida por una secuela. En cambio, los 
desarrolladores optaron por trasladar solo las similitudes temáticas de su predecesor, mientras que algunos de los 
elementos del juego, como el sistema de avance de personajes, fueron revisados. Este enfoque ha continuado a lo 
largo de la serie; cada uno importante Final Fantasy el juego presenta una nueva configuración, un nuevo elenco de 
personajes y un sistema de batalla actualizado. El escritor de videojuegos John Harris atribuyó el concepto de 
reelaborar el sistema de juego de cada entrega a la serie Dragón Slayer de Falcom Nihon, con la que Square estuvo 
involucrado anteriormente como editor. La compañía lanzó regularmente nuevos juegos en la serie principal, pero el 
tiempo entre los lanzamientos de XI (2002), XIl (2006) y XIII (2009) fueron mucho más largos que los juegos 
anteriores. Siguiendo Final Fantasy XIV, Square Enix lanzó Final Fantasy juegos anuales o bienales. Este cambio fue 
para imitar los ciclos de desarrollo de los juegos occidentales en las series Llamada del Deber, El credo de Asesino y 
Campo de batalla, así como mantener el interés de los fanáticos. 


Para el Final Fantasy original, Sakaguchi requirió un equipo de producción más grande que los juegos anteriores de 
Square. Comenzó a crear la historia del juego mientras experimentaba con ideas de jugabilidad. Una vez que se 
establecieron el sistema de juego y el tamaño del mundo del juego, Sakaguchi integró sus ideas de historia en los 
recursos disponibles. Se ha adoptado un enfoque diferente para los juegos posteriores; primero se completa la 
historia y se construye el juego en torno a ella. Los diseñadores nunca se han visto limitados por la coherencia, 
aunque la mayoría cree que cada juego debería tener un número mínimo de elementos comunes. Los equipos de 
desarrollo se esfuerzan por crear mundos completamente nuevos para cada juego y evitan hacer juegos nuevos 
demasiado similares a los anteriores. Las ubicaciones del juego se conceptualizan al principio del desarrollo y los 
detalles de diseño, como las piezas de construcción, se desarrollan como base para estructuras completas. 


Ilustraciones de Final Fantasy VI por Yoshitaka Amano, quien proporcionó diseños para gran parte de la serie 


Los primeros cinco juegos fueron dirigidos por Sakaguchi, quien también proporcionó los conceptos originales. Se 
inspiró en las películas de anime de Hayao Miyazaki para los elementos del juego; Los elementos básicos de la serie, 
como las aeronaves y los chocobos, están inspirados en elementos de Castle in the Sky y Nausicaá of the Valley of the 
Wind, respectivamente. Sakaguchi trabajó como productor de los juegos posteriores hasta que dejó Square en 2001. 
Yoshinori Kitase se hizo cargo de la dirección de los juegos hasta Final Fantasy VIII, y ha sido seguido por un nuevo 
director para cada nuevo juego. Hiroyuki Ito diseñó varios sistemas de juego, incluido el "Sistema de trabajos" de 
Final Fantasy V, el "Sistema de uniones" de Final Fantasy VIII y el concepto de Active Time Battle, que se utilizó desde 
Final Fantasy IV hasta IX. Al diseñar el sistema Active Time Battle, Ito se inspiró en las carreras de Fórmula Uno; 
pensó que sería interesante si los tipos de personajes tuvieran diferentes velocidades después de ver a los autos de 
carrera pasarse entre sí. Ito también codirigió Final Fantasy VI con Kitase. Kenji Terada fue el guionista de los tres 
primeros juegos; Kitase se hizo cargo del guionista de Final Fantasy V a VII. Kazushige Nojima se convirtió en el 
guionista principal de la serie desde Final Fantasy VIl hasta su renuncia en octubre de 2003; desde entonces ha 
formado su propia compañía, Stellavista. Nojima escribió parcial o completamente las historias de Final Fantasy VII, 
VIII, X y su secuela X-2. También trabajó como guionista de la serie derivada, Kingdom Hearts. Daisuke Watanabe 
coescribió los escenarios de Final Fantasy X y XII, y fue el guionista principal de los juegos XIII. 
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El diseño artístico, incluidas las creaciones de personajes y monstruos, estuvo a cargo del artista japonés Yoshitaka 
Amano desde Final Fantasy hasta Final Fantasy VI. Amano también manejó los diseños de logotipos de títulos para 
toda la serie principal y las ilustraciones de imágenes desde Final Fantasy VIl en adelante. Tetsuya Nomura fue 
elegido para reemplazar a Amano porque los diseños de Nomura eran más adaptables a los gráficos en 3D. Trabajó 
con la serie desde Final Fantasy VII hasta X, luego regresó para XII! y para el diseño básico de XV. Para Final Fantasy 
IX, los diseños de personajes estuvieron a cargo de Shuko Murase, Toshiyuki ltahana y Shin Nagasawa. Para Final 
Fantasy XV, Roberto Ferrari fue responsable del diseño de personajes. Nomura también es el diseñador de 
personajes de la serie Kingdom Hearts, Compilation of Final Fantasy VII y Fabula Nova Crystallis: Final Fantasy. Otros 
diseñadores incluyen a Nobuyoshi Mihara y Akihiko Yoshida. Mihara fue el diseñador de personajes de Final Fantasy 
XI y Yoshida se desempeñó como diseñador de personajes de Final Fantasy Tactics, Vagrant Story producido por 
Square y Final Fantasy XII. 


Debido a limitaciones gráficas, los primeros juegos de la NES presentan pequeñas representaciones de sprites de los 
miembros principales del grupo en la pantalla principal del mundo. Las pantallas de batalla utilizan versiones más 
detalladas y completas de los personajes en una perspectiva de vista lateral. Esta práctica se utilizó hasta Final 
Fantasy VI, que utiliza versiones detalladas para ambas pantallas. Los sprites de NES tienen 26 píxeles de alto y 
utilizan una paleta de colores de 4 colores. Se utilizan 6 cuadros de animación para representar diferentes estados de 
los personajes, como "saludable" y "fatigado". Las entregas de SNES utilizan gráficos y efectos actualizados, así como 
un audio de mayor calidad que en los juegos anteriores, pero por lo demás son similares a sus predecesores en el 
diseño básico. Los sprites de SNES son 2 píxeles más cortos, pero tienen paletas más grandes y presentan más 
cuadros de animación: 11 colores y 40 cuadros respectivamente. La actualización permitió a los diseñadores hacer 
que los personajes tuvieran una apariencia más detallada y expresaran más emociones. El primer juego incluye 
personajes no jugadores (NPC) con los que el jugador puede interactuar, pero en su mayoría son objetos estáticos 
del juego. A partir del segundo juego, Square utilizó rutas predeterminadas para que los NPC crearan escenas más 
dinámicas que incluyen comedia y drama. 


Final Fantasy VIII, junto con VII y IX, utilizó fondos pre-renderizados 


En 1995, Square mostró una demostración técnica interactiva de SGl de Final Fantasy VI para la siguiente generación 
de consolas. La demostración utilizó el prototipo de estaciones de trabajo Nintendo 64 de Silicon Graphics para crear 
gráficos en 3D. Los fanáticos creyeron que la demostración era de un nuevo juego de Final Fantasy para la consola 
Nintendo 64. En 1997 se lanzó Final Fantasy VII para la PlayStation de Sony. El cambio se debió a una disputa con 
Nintendo sobre el uso de cartuchos más rápidos pero más caros, en lugar de los discos compactos más lentos y más 
baratos, pero de mucha mayor capacidad utilizados en los sistemas rivales. VIl introdujo gráficos en 3D con fondos 
completamente pre-renderizados. Fue debido a este cambio a 3D que se eligió un formato de CD-ROM en lugar de 
un formato de cartucho. El cambio también provocó un aumento de los costos de producción y una mayor 
subdivisión del personal creativo para VII y los juegos 3D posteriores de la serie. 


A partir de Final Fantasy VIII, la serie adoptó un aspecto más fotorrealista. Al igual que VII, las secuencias de video de 
movimiento completo (FMV) tendrían video reproduciéndose en el fondo, con los personajes poligonales 
compuestos en la parte superior. Final Fantasy IX regresó al diseño más estilizado de los juegos anteriores de la serie, 
aunque todavía mantuvo, y en muchos casos mejoró ligeramente, la mayoría de las técnicas gráficas utilizadas en los 
dos juegos anteriores. Final Fantasy X fue lanzado en la PlayStation 2 y utilizó el hardware más potente para 
renderizar gráficos en tiempo real en lugar de usar material pre-renderizado para obtener un aspecto más dinámico; 
El juego presenta entornos completamente en 3D, en lugar de tener modelos de personajes en 3D que se mueven 
sobre fondos pre-renderizados. También es el primer juego de Final Fantasy en introducir actuación de voz, que 
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ocurre durante la mayor parte del juego, incluso con muchos personajes secundarios. Este aspecto agregó una 
dimensión completamente nueva de profundidad a las reacciones, emociones y desarrollo de los personajes. 


Final Fantasy Xl tomó una divergencia temporal y utilizó las capacidades en línea de PlayStation 2 como un 
MMORPG. Inicialmente lanzado para PlayStation 2 con un puerto para PC que llegó seis meses después, Xl también 
fue lanzado para Xbox 360 casi cuatro años después de su lanzamiento original en Japón. Este fue el primer juego de 
Final Fantasy en usar una cámara de rotación libre. Final Fantasy XII fue lanzado en 2006 para PlayStation 2 y usa solo 
la mitad de polígonos que Final Fantasy X, a cambio de texturas e iluminación más avanzadas. También conserva la 
cámara de rotación libre de XI. Tanto Final Fantasy XIll como XIV utilizan Crystal Tools, un motor de middleware 
desarrollado por Square Enix. 


e Música 


La mayoría de los juegos de Final Fantasy, incluidos todos los juegos de la serie principal, han recibido un 
lanzamiento en forma de álbum con su banda sonora. Muchos también han inspirado álbumes de arreglos 
orquestales, vocales o para piano. Además de los álbumes habituales, Square Enix y grupos externos han producido 
varios álbumes recopilatorios de pistas de varios juegos. La música de las bandas sonoras originales de los juegos ha 
sido arreglada como partitura para piano y publicada por DOREMI Music Publishing, mientras que la partitura de los 
álbumes de piano ha sido publicada por Yamaha Music Media. La música de la franquicia se ha interpretado 
numerosas veces en giras de conciertos y otras actuaciones en directo, como los Orchestral Game Music Concerts, 
Symphonic Game Music Concerts y Play! A Video Game Symphony y Video Games Live, además de formar la base de 
conciertos específicos de Final Fantasy, como las giras de conciertos Dear Friends y Distant Worlds. 


Aunque cada juego de la serie Final Fantasy ofrece una variedad de música, hay algunos temas que se reutilizan con 
frecuencia. La mayoría de los juegos comienzan con una pieza llamada "Preludio", que se basa en una pieza corta de 
Bach que ha evolucionado de un tema simple, a dos voces y arpegiado en los primeros juegos a un arreglo melódico 
complejo en las entregas recientes. Se ha descrito como "tan reconocible en los círculos de juegos como el tema de 
Super Mario Bros. o la pantalla de título de Sonic the Hedgehog". Las victorias de batalla en las primeras 10 entregas 
de la serie fueron acompañadas por una fanfarria de victoria; este tema se ha convertido en una de las piezas 
musicales más reconocidas de la serie. Los chocobos y los moogles, dos mascotas de la serie, tienen cada uno sus 
propios temas. El tema básico de los chocobos se reorganiza en un estilo musical diferente para cada entrega, y 
generalmente tiene un título que termina en "de Chocobo", mientras que los moogles tienen un tema titulado 
"Moogle's Theme", que apareció por primera vez en Final Fantasy V. El chocobo inspiró la serie derivada Chocobo, y 
muchas de las piezas de las bandas sonoras de esa serie se basan estilísticamente en el tema principal del chocobo. 
Una pieza llamada "Prologue" o "Final Fantasy", que apareció originalmente en el primer juego, ha aparecido de 
alguna forma en todos los juegos de la serie principal, con las excepciones de ll, X y XIII, que aparecieron 
originalmente en el prólogo de los juegos. A veces aparece como un arreglo completo y otras veces aparece como un 
tema que se reproduce durante la pista final. Aunque los leitmotivs se utilizan a menudo en las entregas más 
centradas en los personajes, la música temática suele reservarse para los personajes principales y los elementos 
recurrentes de la trama. 


Nobuo Vematsu fue el único compositor de la serie desde su inicio en 1986 hasta Final Fantasy X en 2001, cuando se le unieron otros dos 


Cuando Nobuo Uematsu trabajaba en una tienda de alquiler de música en Tokyo, una mujer que trabajaba en el 
departamento de arte de Square, que más tarde se convertiría en Square Enix, se acercó a él para crear música para 
algunos de sus títulos en desarrollo, y él aceptó. Uematsu lo consideró un trabajo secundario y se mostró escéptico 
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de que se convirtiera en algún tipo de puesto de tiempo completo. Dijo que era una forma de ganar algo de dinero 
extra, mientras también conservaba su trabajo de medio tiempo en la tienda de alquiler de música. Antes de unirse a 
Square, compuso música para comerciales de televisión. La primera banda sonora que produjo para Square fue la 
banda sonora del videojuego de rol Cruise Chaser Blassty. Mientras trabajaba en Square, conoció al creador de Final 
Fantasy, Hironobu Sakaguchi, quien le preguntó si quería componer música para algunos de sus juegos, a lo que 
Uematsu accedió. Sakaguchi le dio algunas instrucciones para la banda sonora de Final Fantasy, la banda sonora 
número 16 de Uematsu, como la necesidad de música de "batalla" y "ciudad", pero dejó el resto de la composición a 
Uematsu, además de informarle de las limitaciones técnicas específicas del sistema Famicom. El juego fue lanzado en 
1987. 


Después del éxito de Final Fantasy, Uematsu permaneció en la serie para componer la banda sonora de Final Fantasy 
Il (1988). Aunque | y ll se compusieron por separado, la música de los dos juegos solo se ha publicado en álbumes 
juntos. Estos álbumes incluyen un álbum de banda sonora y dos álbumes arreglados. Final Fantasy lll (1990) fue 
lanzado dos años después y contó con una banda sonora de Uematsu que ha sido elogiada como una de las mejores 
bandas sonoras de cualquier juego de NES. La banda sonora generó dos álbumes de bandas sonoras, así como un 
disco de arreglos vocales y orquestales. 


Final Fantasy IV (1991) fue el primer juego de la serie que se lanzó para Super Famicom, y los cambios resultantes en 
la tecnología de sonido dieron como resultado un proceso de composición que Uematsu señaló que era 
"insoportable". Uematsu ha declarado que, a partir de esta banda sonora, comenzó a alejarse de la idea de que la 
banda sonora tenía que ser únicamente una partitura orquestal. Además del álbum de la banda sonora, la música de 
IV fue arreglada y lanzada al estilo de la música celta, interpretada por Máire Breatnach. También provocó el 
lanzamiento de un álbum de arreglos de piano, algo que se repetiría para todos los juegos principales de la serie 
hasta la fecha. 


Habiendo adquirido experiencia con el chip de sonido de Super Famicom, Uematsu sintió que la calidad de sonido de 
la banda sonora del siguiente juego de la serie, Final Fantasy V (1992), era mucho mejor que la de IV. Él mencionó 
esto como la razón principal por la que el álbum de la banda sonora tenía dos CD, una novedad para la serie. Al ¡igual 
que IV, la discografía de Final Fantasy V incluía un álbum de arreglos y un álbum de piano además del álbum de la 
banda sonora principal. 


En 1994, Square lanzó Final Fantasy VI (1994), el último para Super Famicom, y la banda sonora que lo acompaña ha 
sido considerada una de las mejores bandas sonoras de videojuegos jamás compuestas. La discografía del juego 
también incluye CD de arreglos orquestales y de piano, así como EP de pistas inéditas y temas de personajes. La 
banda sonora incluía el primer intento en la serie Final Fantasy de incluir una pista vocal, "Aria di Mezzo Carattere", 
que ha sido descrita como "uno de los mayores logros de Uematsu". Esta pista presenta una "voz" sintetizada 
ininteligible que armoniza con la melodía, ya que las limitaciones técnicas del chip de formato de sonido SPC700 
impidieron el uso de una pista vocal real. Las primeras voces reales en una pieza aparecieron en Final Fantasy VII. 


A partir de Final Fantasy VII (1997), la serie se trasladó a la PlayStation. Si bien las capacidades multimedia de la 
PlayStation permitían música con calidad de CD, Uematsu optó por utilizar el formato Sequence. El álbum de la 
banda sonora tuvo un récord de cuatro discos, y Uematsu ha declarado que el paso a la "era PlayStation", que 
permitió a los compositores de videojuegos utilizar sonidos grabados en el estudio en lugar de sintetizadores, había 
sido "definitivamente el mayor cambio" en la música de los videojuegos. VII fue el primer juego de la serie en incluir 
una pista con voces digitalizadas, "One-Winged Angel", que ha sido descrita como la "contribución más reconocible" 
de Uematsu a la música de la serie. Se dice que la pieza, descrita como "una fanfarria a la fatalidad inminente", no 
"sigue ninguna regla normal del género" y ha sido denominada "posiblemente la idea más innovadora en la historia 
musical de la serie". La letra de la pieza, una pista coral latina que suena en el clímax del juego, fue tomada de la 
poesía medieval en la que Carl Orff basó su Carmina Burana, específicamente las canciones "Estuans Interius", "O 
Fortuna", "Veni, Veni, Venias" y "Ave Formosissima". Hubo un plan para usar un "vocalista famoso" para la pieza final 
como una "canción temática" para el juego, pero la idea fue descartada debido a limitaciones de tiempo y 
preocupaciones temáticas. La idea de una canción temática sería resucitada en la siguiente entrega de la serie. En 
2006, IGN clasificó la música de VIl como la mejor banda sonora de Final Fantasy hasta la fecha y citó las "atrapantes" 
pistas de personajes y "One-Winged Angel" en particular como factores contribuyentes. La discografía del juego 
original solo incluye la banda sonora, lo mejor de y álbumes de piano. Sin embargo, a principios de 2005 Square Enix 
produjo una colección de contenido multimedia centrado en el juego y el mundo de Final Fantasy VII titulada 
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Compilation of Final Fantasy VII. Esta colección ha producido cinco álbumes de bandas sonoras adicionales, cada uno 
para un juego o animación diferente. 


La banda sonora de Final Fantasy VIII (1999), a diferencia de la de VI y VII, no incluía temas de personajes, ya que 
Uematsu sintió que no serían efectivos. En respuesta a una pregunta de IGN que decía que la música de VIIl era muy 
oscura y tal vez influenciada por la trama del juego, Uematsu dijo que "la atmósfera de la música varía según la 
historia, por supuesto, pero también es mi intención poner varios tipos de música en un juego". Aunque la idea no se 
había utilizado en el juego anterior, pensó que una balada se relacionaría estrechamente con el tema y los 
personajes de VIII, y compuso "Eyes on Me", interpretada por Faye Wong. La canción fue lanzada como sencillo, 
mientras que Square produjo la banda sonora, la orquesta y los álbumes de piano para la música del juego. 


La música de Final Fantasy IX (2000) se basó en un tema de música renacentista y se inspiró en gran medida en 
juegos anteriores de Final Fantasy, incorporando temas y motivos de bandas sonoras anteriores. Uematsu sintió que 
los juegos anteriores VII y VIIl tenían un ambiente de realismo, pero que Final Fantasy IX era más una fantasía, por lo 
que "una pieza seria, así como piezas tontas y divertidas podrían encajar". Uematsu ha afirmado varias veces que la 
música de IX es su trabajo favorito, así como del que está más orgulloso. Al igual que Final Fantasy VIII, IX incluyó un 
tema vocal, "Melodies of Life", que fue cantado por Emiko Shiratori. La discografía del juego incluye álbumes de la 
banda sonora original, una selección de las mejores pistas, un álbum de arreglos para piano, un álbum de pistas 
inéditas y un sencillo de "Melodies of Life". 


Final Fantasy X (2001) marcó la primera vez en la historia de la serie en la que Uematsu no fue el único compositor 
de la banda sonora. Lanzado en PlayStation 2, la banda sonora fue asistida por Masashi Hamauzu y Junya Nakano. 
Uematsu contribuyó con 51 pistas, Hamauzu contribuyó con 20 pistas y Nakano contribuyó con 18 pistas para el 
juego. Los otros dos compositores fueron elegidos para la banda sonora en función de su capacidad para crear 
música que fuera diferente a la de Uematsu mientras seguían trabajando juntos. La discografía del juego incluye el 
álbum de la banda sonora, álbumes de piano y arreglos vocales, y un EP de pistas de Uematsu inspiradas en el juego. 
El tema principal del juego, "Suteki da ne", que se traduce como "¿No es maravilloso?", fue escrito por Nobuo 
Uematsu y Kazushige Nojima y fue cantado por el cantante de folk japonés Ritsuki Nakano, conocido como "Rikki", a 
quien el equipo de música contactó mientras buscaba un cantante cuya música reflejara una atmósfera de Okinawa. 
"Suteki da ne" se canta en su forma japonesa original tanto en la versión japonesa como en la inglesa de X, y fue 
lanzado como sencillo. 


Sakimoto Hitoshi fue el compositor principal de Final Fantasy Tactics y Final Fantasy XII! 


Uematsu, junto con Naoshi Mizuta y Kumi Tanioka, compusieron la banda sonora de Final Fantasy XI (2002). Fue la 
última banda sonora de Final Fantasy en la que Uematsu fue compositor principal hasta Final Fantasy XIV, ya que 
renunció a Square Enix en noviembre de 2004. Los paquetes de expansión fueron compuestos principalmente por 
Mizuta solo. La apertura del juego presenta música coral con letras en esperanto. Según Uematsu, la elección del 
idioma tenía como objetivo simbolizar la esperanza de los desarrolladores de que su juego en línea pudiera 
contribuir a la comunicación y la cooperación interculturales. El juego y cada uno de sus cuatro paquetes de 
expansión han producido un álbum de banda sonora; la discografía del juego también incluye dos álbumes de piano, 
un álbum de pistas inéditas, dos álbumes arreglados y un sencillo para su tema vocal, "Distant World", que fue 
compuesto por Uematsu e interpretado por la cantante de ópera japonesa Izumi Masuda. 


Final Fantasy XIl (2006) fue compuesta por Hitoshi Sakimoto, con otras seis composiciones de Hayato Matsuo y 
Masaharu Iwata. Uematsu solo contribuyó con la canción del tema final del juego, "Kiss Me Good-Bye", que fue 
interpretada por Angela Aki. El violinista Taro Hakase también contribuyó con una pieza llamada "Symphonic Poem 
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'Hope"", que aparece durante los créditos finales del juego. Sakimoto fue contratado para componer la banda sonora 
del juego por Yasumi Matsuno, el productor del juego, cinco meses antes de que el juego fuera anunciado 
oficialmente. Sakimoto experimentó dificultades para seguir los pasos de Uematsu, pero decidió crear una banda 
sonora única a su manera, aunque cita a Uematsu como su mayor influencia musical. Sakimoto no se reunió con 
Uematsu para obtener instrucciones sobre la creación de la banda sonora y trató de evitar copiar el estilo de 
Uematsu de las bandas sonoras anteriores de Final Fantasy. Sin embargo, intentó asegurarse de que su estilo 
encajara con "Kiss Me Good-Bye" de Uematsu y la visión general de la serie. La discografía actual, aunque 
originalmente se limitaba al álbum de la banda sonora y los sencillos de "Kiss Me Good-Bye" y "Symphonic Poem 
'Hope"", a finales de 2012 se le dio un álbum de arreglos de piano como la mayoría de las bandas sonoras anteriores 
de la serie. 


/ 


Masashi Hamauzu fue el compositor principal de Final Fantasy XIII y sus secuelas 


Final Fantasy XIII (2009) fue compuesto por Masashi Hamauzu. Aunque originalmente se anunció que su tema 
principal lo compondría Nobuo Uematsu, Uematsu se lo dio a Hamauzu para que lo compusiera después de ser 
seleccionado como compositor de Final Fantasy XIV, lo que convirtió a XIIl en el primer juego de la serie principal en 
no tener ningún trabajo de Uematsu. El juego ha provocado el lanzamiento de un álbum de banda sonora, un álbum 
arreglado, dos álbumes de discos de gramófono con música de la banda sonora, un álbum de piano y un sencillo de 
la canción principal del juego "Because You're Here" (F231114 722 b, Kimi ga Iru Kara), cantada por Sayuri Sugawara. 
Las versiones internacionales de Xlll presentan la canción "My Hands" cantada por la cantante británica Leona Lewis 
de su segundo álbum Echo. 


Uematsu fue contratado a través de su estudio "Smile Please" para componer la banda sonora del Final Fantasy XIV 
original, el primer juego de la serie en una década en tener una banda sonora completamente compuesta por él en el 
momento del lanzamiento. La canción principal Answers fue cantada por Susan Calloway, con letras de los escritores 
del juego Yaeko Sato y Michal-Christopher Koji Fox. Después del lanzamiento, y para el reinicio de A Realm Reborn, 
Naoshi Mizuta, Ryo Yamazaki, Tsuyoshi Sekito y Masayoshi Soken compusieron música adicional en el juego. La 
banda sonora oficial completa con las 104 pistas de la versión original de XIV se lanzó en una sola compilación de Blu- 
ray el 14 de agosto de 2013. Titulado Before Meteor: FINAL FANTASY XIV Original Soundtrack, el disco contiene toda 
la música compuesta por Nobuo Uematsu para el lanzamiento original, así como música agregada en parches 
posteriores por Uematsu, Mizuta, Yamazaki, Sekito y Soken. Uematsu, junto con Calloway y Koji Fox, también 
regresaron para el tema principal de la expansión del juego de 2015, Heavensward, titulada Dragonsong. 


The Compilation of Final Fantasy VII es el título oficial de una serie de juegos y largometrajes animados desarrollados 
por Square Enix basados en el mundo y la continuidad de Final Fantasy VII. Encabezada por Tetsuya Nomura y 
Yoshinori Kitase, la serie consta de varios títulos en varias plataformas, todos los cuales son extensiones de la historia 
de VII. El primer elemento anunciado de la serie fue Final Fantasy VII Advent Children, una secuela animada del juego 
original, aunque el primero en ser lanzado fue el juego para teléfonos móviles Before Crisis: Final Fantasy VII. La 
banda sonora de Before Crisis fue compuesta por Takeharu Ishimoto, mientras que Advent Children fue compuesta 
por Nobuo Uematsu, Keiji Kawamori, Kenichiro Fukui y Tsuyoshi Sekito. Otros títulos de la serie son Dirge of 
Cerberus: Final Fantasy VII, cuya banda sonora fue compuesta por Masashi Hamauzu, Crisis Core: Final Fantasy VII, 
que fue compuesta principalmente por Takeharu Ishimoto con algunas pistas proporcionadas por Kazuhiko Toyama, 
y Last Order: Final Fantasy VII, también compuesta por Ishimoto. 


Advent Children presentó una canción del cantante de la ex banda de rock japonesa Bogwy, Kyosuke Himuro, en sus 
créditos finales, la banda sonora de Dirge of Cerberus contenía dos canciones de Gackt, incluida su canción principal 
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"Redemption", y la canción principal de Crisis Core, "Why", fue interpretada por Ayaka. Cada elemento de la serie 
generó su propio álbum de banda sonora a excepción de Before Crisis y Last Order, que tuvieron sus bandas sonoras 
lanzadas juntas en un álbum. Dirge of Cerberus también tuvo un álbum de banda sonora solo para descarga para su 
modo multijugador solo para Japón, mientras que "Redemption" y "Why" tuvieron cada uno un lanzamiento sencillo 
de sus respectivos artistas. 


Final Fantasy X-2 (2003) fue la primera secuela directa de un juego de Final Fantasy. A pesar de haber compuesto la 
mayor parte de la banda sonora de Final Fantasy X, Nobuo Uematsu no contribuyó con ninguna música al proyecto. 
No se utilizaron pistas de X ni de otros juegos de la serie en el juego. En un intento de hacer un estilo de música 
diferente al de los títulos de franquicia anteriores, Square trajo a Noriko Matsueda y Takahito Eguchi a bordo para 
componer la música de X-2, ya que los desarrolladores sintieron que eran la "opción perfecta" para incorporar un 
estilo "pop" en la música. El juego incluye dos canciones con elementos vocalizados, una de las cuales, la canción J- 
Pop "Real Emotion", fue escrita por Ken Kato y compuesta por Kazuhiro Hara. La otra, la balada J-Pop "1000 Words", 
fue escrita por los guionistas Kazushige Nojima y Daisuke Watanabe. Matsueda y Eguchi compusieron y arreglaron la 
pista. Ambas canciones fueron cantadas por Jade Villalon de Sweetbox en la versión en inglés del juego, y están 
disponibles como pistas adicionales en el lanzamiento japonés de su álbum Adagio. En la versión japonesa del juego, 
ambas canciones fueron cantadas por Kumi Koda y fueron lanzadas como un sencillo titulado Real Emotion/1000 no 
Kotoba. Koda también lanzó sus propias versiones en inglés de las canciones en su sencillo en CD Come with Me, con 
versiones ligeramente diferentes de las letras de Jade. Además de Come with Me, la colección de música para X-2 
incluye el álbum de banda sonora de dos discos, un álbum de piano, un álbum de banda sonora para la versión Final 
Fantasy X-2 International + Last Mission del juego, un sencillo para la canción "Eternity “ Memory of Lightwaves", y 
un conjunto de tres sencillos con la temática de los tres personajes principales del juego. 


La serie Final Fantasy Tactics es un spin-off de la serie principal Final Fantasy, que consiste principalmente en juegos 
de rol tácticos con grandes similitudes temáticas con la serie principal. Después de que Final Fantasy XIl se 
ambientara en el mismo mundo, lvalice, que los dos juegos de la serie Final Fantasy Tactics (1997) y Tactics Advance 
(2003), todos los juegos futuros ambientados en el mundo del juego pasaron a formar parte de la nueva subserie 
Ivalice Alliance. Estos juegos hasta la fecha incluyen Final Fantasy XIl: Revenant Wings (2007), Final Fantasy Tactics: 
The War of the Lions (2007), Tactics A2: Grimoire of the Rift (2007) y Final Fantasy XI! International Zodiac Job System 
(2007). 


La música de estos juegos ha sido compuesta principalmente por Hitoshi Sakimoto, quien también compuso el juego 
de la serie principal ambientado en lvalice, Final Fantasy XII. Masaharu Iwata compartió las tareas de composición 
con él para Tactics; Sakimoto compuso 47 pistas para el juego, mientras que lwata compuso las otras 24. Sakimoto 
compuso casi toda la música de Tactics Advance, mientras que Uematsu contribuyó con el tema principal y Kaori 
Ohkoshi y Ayako Saso compusieron pistas de batalla adicionales. Ambos juegos tienen un álbum de banda sonora, 
mientras que Tactics Advance inspiró un álbum de arreglos. Sakimoto volvió a ser el compositor de Tactics A2: 
Grimoire of the Rift, aunque esta vez contó con el apoyo de compositores de su estudio Basiscape, y también 
provocó el lanzamiento de un álbum de banda sonora. También compuso la banda sonora de Revenant Wings, 
aunque consistió principalmente en arreglos de su trabajo anterior y no se ha publicado como un álbum separado, y 
su trabajo en Tactics se utilizó como banda sonora para la serie derivada Crystal Defenders. 


Otro spin-off de la serie principal, Final Fantasy Crystal Chronicles, consta de Crystal Chronicles (2004), su secuela 
Ring of Fates (2007) y sus spin-offs My Life as a King (2008), Echoes of Time (2009), My Life as a Darklord (2009) y The 
Crystal Bearers (2009). Kumi Tanioka es la compositora principal de la serie, habiendo compuesto la música para 
todos los juegos lanzados. Su único trabajo en la serie principal hasta la fecha ha sido como una de las 
cocompositoras de Final Fantasy Xl. No compuso la banda sonora de The Crystal Bearers; Hidenori lIwasaki la 
compuso en su lugar. Tanioka es conocida por usar una mezcla ecléctica de instrumentos en sus álbumes; ha descrito 
el estilo musical de la banda sonora de Crystal Chronicles como basado en "instrumentos antiguos". La banda sonora 
tiene un uso extensivo de muchos instrumentos musicales medievales y renacentistas, como la flauta dulce, el 
crumhorn y el laúd; creando una sensación distintivamente rústica, y también sigue las prácticas y estilos de la 
música medieval. Para la banda sonora de Ring of Fates, Tanioka no se centró deliberadamente en la "música del 
mundo", sino que se centró en "crear un nuevo paisaje que contenga la misma atmósfera". Echoes of Time también 
incorpora una variedad de instrumentos, incluidos oboes, xilófonos, marimbas y guitarras latinas. 
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De los juegos lanzados, Crystal Chronicles, Ring of Fates y Echoes of Time son los únicos que tienen una banda sonora 
lanzada. Crystal Chronicles también ha generado un sencillo de su canción principal, "Sound of the Wind" (11% / %, 
Kaze no Ne), compuesta por Kumi Tanioka e interpretada por Fujimoto Yae. Ring of Fates también tiene un sencillo 


asociado de su canción principal, "A World Without Stars" (0721 MHEB¿R, Hoshi no Nai Sekai), escrita e interpretada 
por Aiko. Echoes of Time no tuvo una canción principal. 


e Recepción 


En general, la serie Final Fantasy ha sido aclamada por la crítica y exitosa comercialmente, aunque cada entrega ha 
tenido diferentes niveles de éxito. La serie ha experimentado un aumento constante en las ventas totales; vendió 25 
millones de unidades en 1999, y alcanzó los 100 millones de unidades en 2011. Para junio de 2023, la serie alcanzó 
unas ventas físicas y digitales globales acumuladas de 185 millones de unidades. 


Varios juegos de la serie se han convertido en juegos superventas. A finales de 2007, el séptimo, octavo y noveno 
juego de rol más vendido fueron Final Fantasy VII, VIIl y X respectivamente. El Final Fantasy VII original ha vendido 
más de 14,4 millones de copias en todo el mundo, lo que le valió la posición del juego de Final Fantasy más vendido. 
A los dos días del lanzamiento norteamericano de Final Fantasy VIII el 9 de septiembre de 1999, se convirtió en el 
videojuego más vendido en los Estados Unidos, una posición que mantuvo durante más de tres semanas. Final 
Fantasy X vendió más de 1,4 millones de unidades japonesas solo en pedidos anticipados, lo que estableció un récord 
para el juego de rol de consola de venta más rápida. El MMORPG, Final Fantasy XI, alcanzó más de 200.000 jugadores 
diarios activos en marzo de 2006 y había alcanzado más de medio millón de suscriptores en julio de 2007. Final 
Fantasy XIl vendió más de 1,7 millones de copias en su primera semana en Japón. Para el 6 de noviembre de 2006, 
una semana después de su lanzamiento, XIl había enviado aproximadamente 1,5 millones de copias en América del 
Norte. Final Fantasy XIIl se convirtió en el juego de la franquicia que más rápido se vendió, y vendió un millón de 
unidades en su primer día de venta en Japón. Final Fantasy XIV: A Realm Reborn, en comparación con su predecesor, 
fue un éxito rotundo, sufriendo originalmente por la saturación de los servidores, y finalmente ganando más de un 
millón de suscriptores únicos en los dos meses posteriores a su lanzamiento. 


La serie ha recibido elogios de la crítica por la calidad de sus gráficos y bandas sonoras. En 1996, Next Generation 
clasificó a la serie colectivamente como el 17.2 mejor juego de todos los tiempos, hablando muy bien de sus gráficos, 
música e historias. En 1999, Next Generation incluyó a la serie Final Fantasy en el puesto número 16 de su "Top 50 
Games of All Time", comentando que "al combinar tecnología de vanguardia con historias memorables, a veces 
descaradamente melodramáticas, la serie ha superado con éxito a sus competidores (...) y ha mejorado con cada 
nueva instalación". En 2006, se le otorgó una estrella en el Walk of Game, lo que la convirtió en la primera franquicia 
en ganar una estrella en el evento (los otros ganadores fueron juegos individuales, no franquicias). WalkOfGame.com 
comentó que la serie ha buscado la perfección y también ha sido una persona que se arriesga en la innovación. En 
2006, GamerFAOs realizó un concurso para la mejor serie de videojuegos de la historia, y Final Fantasy terminó en 
segundo lugar, detrás de The Legend of Zelda. En una encuesta pública de 2008 realizada por The Game Group plc, 
Final Fantasy fue votada como la mejor serie de juegos, con cinco juegos que aparecen en su lista de "Los mejores 
juegos de todos los tiempos". 


Muchos juegos de Final Fantasy han sido incluidos en varias listas de los mejores juegos. Varios juegos han sido 
incluidos en varias listas de "Los mejores juegos" de IGN. Doce juegos fueron incluidos en la lista de los "100 juegos 
favoritos de todos los tiempos" de Famitsu de 2006, cuatro de los cuales estaban entre los diez primeros, con Final 
Fantasy X y VII en primer y segundo lugar, respectivamente. La serie posee siete récords mundiales Guinness en la 
edición de 2008 de Guinness World Records Gamer's Edition, que incluyen la "mayor cantidad de juegos en una serie 
de rol" (13 juegos principales, siete juegos mejorados y 32 juegos derivados), el "período de desarrollo más largo" (la 
producción de Final Fantasy XIl tomó cinco años) y el "juego de rol de consola más vendido en un solo día" (Final 
Fantasy X). La edición de 2009 incluyó dos juegos de la serie entre los 50 mejores juegos de consolas: Final Fantasy 
XIl en el puesto número 8 y VII en el número 20. En 2018, Final Fantasy VII fue incluido como miembro del Salón de la 
Fama de los Videojuegos Mundiales. 


Sin embargo, la serie ha recibido algunas críticas. IGN ha comentado que el sistema de menú utilizado por los juegos 
es un gran detractor para muchos y es una "razón importante por la que no han tocado la serie". El sitio también ha 
criticado duramente el uso de encuentros aleatorios en los sistemas de batalla de la serie. IGN afirmó además que 
los diversos intentos de llevar la serie al cine y la animación han sido infructuosos, poco destacables o no han estado 
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a la altura de los estándares de los juegos. En 2007, Edge criticó la serie por una serie de juegos relacionados que 
incluyen la frase "Final Fantasy" en sus títulos, que se consideran inferiores a los juegos anteriores. También 
comentó que con la salida de Hironobu Sakaguchi, la serie podría estar en peligro de volverse obsoleta. 


Varios juegos individuales de Final Fantasy han obtenido una atención especial; algunos por su recepción positiva y 
otros por su recepción negativa. Final Fantasy VIl encabezó la lista de los "26 mejores juegos de rol de todos los 
tiempos" de GamePro, así como las encuestas de audiencia de GameFAQ sobre el "Mejor juego de todos los 
tiempos" en 2004 y 2005. A pesar del éxito de VII, a veces se lo critica por estar sobrevalorado. En 2003, GameSpy lo 
incluyó como el séptimo juego más sobrevalorado de todos los tiempos, mientras que IGN presentó puntos de vista 
de ambos lados. Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII vendió 392.000 unidades en su primera semana de lanzamiento, 
pero recibió puntuaciones de revisión que fueron mucho más bajas que las de otros juegos de Final Fantasy. Una 
crítica negativa y retrasada después del lanzamiento japonés de Dirge of Cerberus de la revista de juegos japonesa 
Famitsu insinuó una controversia entre la revista y Square Enix. Aunque Final Fantasy: The Spirits Within fue elogiado 
por sus efectos visuales, la trama fue criticada y la película fue considerada un fracaso de taquilla. Final Fantasy 
Crystal Chronicles para GameCube recibió calificaciones generales positivas en las críticas, pero las críticas indicaron 
que el uso de Game Boy Advances como controladores fue un gran detractor. La recepción predominantemente 
negativa de la versión original de Final Fantasy XIV hizo que el entonces presidente Yoichi Wada emitiera una 
disculpa oficial durante una conferencia de prensa en Tokyo, afirmando que la marca había sido "muy dañada" por la 
recepción del juego. 


Varias publicaciones de videojuegos han creado clasificaciones de los juegos principales de Final Fantasy. En la tabla 
que aparece a continuación, cuanto menor sea el número, mejor es el juego según la publicación respectiva. A modo 
de comparación, también se incluyen las clasificaciones proporcionadas por la revista Famitsu y el agregador de 
reseñas Metacritic; en estas filas, los números más altos indican mejores reseñas. 


Publicación I MM | V|VIE| VI | Vin | IC] X | XI | X01 | XUMl | XIV | XV 
Retro Gamer (2004) 2 1 
GamePro (2008) 1 2 
Stuff (2008) 2 M1 
Empire (2009) 1 2 
Jeuxvideo (2011) 3 2 1 
Kotaku (2013) 10|11| 8 3 5 1 4 6 2 7 9 12 
Popular Mechanics (2014) 2 1 3 
Slant Magazine (2014) 3 1 41|2 
Den of Geek (2016) 14|17| 6 3 9 1 3 10 | 4 2 8 7 15 | 11 
VentureBeat (2016) 12|14|13|10| 3 2 5 9 1 7|15| 4 | 11 8 6 
Famitsu (2017) 9 8 7 1 11 | 5 3 2 6 4 
GamesRadar+ (2022) 17| 7 |13| 2 1 10|8 |14|18| 3 | 21 4 15 
Game Informer (2018) 4 3 1 2 5 
IGN (2018) 7|12|8 4 5 1 6 11 | 3 9 2 10 
Polygon (2018) 14|15/|/12| 4 3 1 8 5 6 |10|11| 2 13 7 9 
Rock, Paper, Shotgun (2018) 7 8 3 1 412 6 5 
VG247 (2018) 9 4 3 2 5 1 8 6 | 10 7 
Digital Spy (2019) 12|13|10| 6 7 4 3 11 |2 1 5 8 9 
Digital Trends (2019) 13|15|11|6|9 1 7 2 5 3|10| 4 | 12 8 14 
NHK (2020) 24|18|12| 8 6 3 2 7 4 1 9|15| 14 5 10 
TV Asahi (2021) 8 7 4 3 1 10 | 5 2 9 6 
Famitsu rating (sobre 40) 34 | 35 |36 | 36 | 34 | 37 | 38 | 37 |38 | 39|38 | 40 | 39 | 39 | 38 
Metacritic rating (sobre 100) | 79 | 79 | 77 | 85 | 83|92|92 | 90 |9 |92|85|92 | 83 | 83 | 85 
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e Legado 


Final Fantasy ha sido influyente en la historia de los videojuegos y la mecánica de juego. Final Fantasy IV se considera 
un hito para el género, introduciendo una historia dramática con un fuerte énfasis en el desarrollo de los personajes 
y las relaciones personales. En 1992, Shigeru Miyamoto de Nintendo notó el impacto de Final Fantasy en los juegos 
de rol japoneses, afirmando que el "enfoque cinematográfico interactivo" de Final Fantasy con énfasis en la 
"presentación y los gráficos" se estaba convirtiendo gradualmente en "el estilo más común" de los juegos de rol 
japoneses en ese momento. Final Fantasy VII, habiendo sido el primer título de la serie en ser lanzado oficialmente 
en los territorios PAL de Europa y Oceanía, se le atribuye el mayor impacto en la industria de la serie, y el permitir 
que los juegos de rol de consola ganaran atractivo en el mercado masivo global. Vil se considera uno de los 
videojuegos más importantes e influyentes de la serie. 


La serie afectó al negocio de Square en varios niveles. El fracaso comercial de Final Fantasy: The Spirits Within 
provocó dudas y retrasos por parte de Enix durante las negociaciones de fusión con Square. La decisión de Square de 
producir juegos exclusivamente para la PlayStation de Sony (una decisión seguida por la de Enix con la serie Dragon 
Quest) rompió su relación con Nintendo. Los juegos de Final Fantasy estuvieron ausentes de las consolas de 
Nintendo, especificamente de la Nintendo 64, durante siete años. Los críticos atribuyen el cambio de juegos de 
terceros fuertes como los juegos de Final Fantasy y Dragon Quest a la PlayStation de Sony, y lejos de la Nintendo 64, 
como una de las razones por las que PlayStation es la más exitosa de las dos consolas. El lanzamiento de Nintendo 
GameCube, que usaba medios de disco óptico, en 2001 llamó la atención de Square. Para producir juegos para el 
sistema, Square creó la empresa fantasma The Game Designers Studio y lanzó Final Fantasy Crystal Chronicles, que 
generó su propia metaserie dentro de la franquicia principal. La falta de un método en línea para cancelar 
suscripciones en Final Fantasy Xl impulsó la creación de una legislación en Illinois que requiere que los servicios de 
juegos de Internet proporcionen dicho método a los residentes del estado. 


La popularidad de la serie ha resultado en su aparición y referencia en numerosas facetas de la cultura popular como 
el anime, las series de televisión y los webcomics. La música de la serie ha permeado diferentes áreas de la cultura. El 
"Tema del amor" de Final Fantasy IV se integró en el plan de estudios de los niños de las escuelas japonesas y ha sido 
interpretado en vivo por orquestas y bandas de metal. En 2003, Uematsu cofundó The Black Mages, un grupo de 
rock instrumental independiente de Square que ha lanzado álbumes de melodías arregladas de Final Fantasy. Las 
medallistas de bronce Alison Bartosik y Anna Kozlova realizaron su rutina de natación sincronizada en los Juegos 
Olímpicos de Verano de 2004 con música de Final Fantasy VIII. Muchas de las bandas sonoras también se han 
lanzado a la venta. Se han publicado numerosos libros complementarios, que normalmente proporcionan 
información detallada del juego. En Japón, son publicados por Square y se llaman libros Ultimania. 


La serie ha inspirado a numerosos desarrolladores de juegos. El creador de Fable, Peter Molyneux, considera que 
Final Fantasy VII es el juego de rol que "definió el género" para él. El fundador de BioWare, Greg Zeschuk, citó a Final 
Fantasy VII como "el primer juego realmente emotivamente atractivo" que jugó y dijo que tuvo "un gran impacto" en 
el trabajo de BioWare. El artista ambiental senior de The Witcher 3, Jonas Mattsson, citó a Final Fantasy como "una 
gran influencia" y dijo que fue "el primer juego de rol" que jugó. El director de arte de Mass Effect, Derek Watts, citó 
a Final Fantasy: The Spirits Within como una gran influencia en el diseño visual y la dirección artística de la serie. El 
gerente de producto senior de BioWare, David Silverman, citó el sistema de gambitos de Final Fantasy XIl como una 
influencia en la jugabilidad de Dragon Age: Origins. El director creativo de Ubisoft Toronto, Maxime Beland, citó el 
Final Fantasy original como una gran influencia para él. Constantin Jupp de Media Molecule le dio crédito a Final 
Fantasy VII por haberlo llevado al diseño de juegos. Tim Schafer también citó a Final Fantasy VIl como uno de sus 
juegos favoritos. 


El fandom de Final Fantasy incluye grandes organizaciones de fans como Final Fantasy Union. En 2023, Final Fantasy 
Union colaboró con la editorial independiente británica Lost in Cult en el sexto volumen de la revista de arte del 
sello, Lock-On, que se centró en el arte de Final Fantasy y Legend of Zelda y presentó una ilustración de portada 
exclusiva de Terra Branford por Yoshitaka Amano junto con entrevistas con Hironobu Sakaguchi, Nobuo Uematsu y 
Matt Mercer. 


En octubre de 2007, una serie web hecha por fans de películas de acción CG llamada Dead Fantasy fue creada por el 
fallecido animador y escritor web, Monty Oum. Dead Fantasy presenta personajes de Final Fantasy que compiten 
contra personajes de Dead or Alive en peleas estilo Battle Royale. 
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Metroid 


Metroid es una franquicia de juegos de acción y aventuras creada por 
Nintendo. El jugador controla a la cazarrecompensas Samus Aran, que 
protege la galaxia de los piratas espaciales y otras fuerzas malévolas y 


sus intentos de aprovechar el poder de las criaturas parásitas de 
Metroid. 


Metroid combina las plataformas de Super Mario Bros. y la exploración de The Legend of Zelda con un entorno de 
ciencia ficción y un énfasis en el juego no lineal. La mayoría de los juegos de Metroid son de desplazamiento lateral, 
mientras que los juegos en 3D utilizan una perspectiva en primera persona. Los jugadores luchan contra enemigos 
alienígenas hostiles y obtienen potenciadores a medida que avanzan en el mundo del juego. La serie es conocida por 
su atmósfera aislada, con pocos personajes no jugadores. 


El primer Metroid fue desarrollado por Nintendo Re:D1 y lanzado para Nintendo Entertainment System en 1986. 
Metroid ll: Return of Samus fue lanzado para la consola portátil Game Boy en 1991. Super Metroid (1994), lanzado 
para Super Nintendo Entertainment System, recibió elogios. Después de una pausa, Metroid Fusion (2002) y 
Metroid: Zero Mission (2004) fueron lanzados para Game Boy Advance. 


El primer juego de Metroid en 3D, Metroid Prime (2002), fue desarrollado por Retro Studios para GameCube y 
recibió elogios. Fue seguido por Metroid Prime 2: Echoes (2004) y el juego de Wii Metroid Prime 3: Corruption 
(2007). Metroid: Other M (2010), desarrollado por Team Ninja para Wii, recibió críticas más débiles. Después de otra 
pausa, MercurySteam desarrolló una nueva versión de Metroid Il: Return of Samus, Metroid: Samus Returns (2017) 
para la consola portátil Nintendo 3DS, seguida de Metroid Dread (2021) para Nintendo Switch. Metroid Prime 4: 
Beyond está programado para 2025. 


En septiembre de 2012, la serie Metroid había vendido más de 17,44 millones de copias. Ha aparecido en otros 
medios de Nintendo, incluida la serie Super Smash Bros. Otros medios incluyen bandas sonoras, cómics y manga. 
Junto con el juego de Konami de 1997 Castlevania: Symphony of the Night, los primeros juegos de Metroid 
definieron el subgénero Metroidvania, inspirando otros juegos con niveles continuos y explorables de 
desplazamiento lateral. Samus fue uno de los primeros personajes femeninos destacados de los videojuegos. 


e Jugabilidad 


La serie Metroid contiene elementos de juego de disparos, plataformas, aventuras, supervivencia y, a veces, juegos 
en primera persona. La serie es notable por su progresión no lineal y su formato de exploración en solitario, donde el 
jugador solo controla a Samus Aran, con pocos o ningún otro personaje con el que interactuar. El jugador obtiene 
elementos y potenciadores para el traje cibernético de Samus principalmente a través de la exploración y, 
ocasionalmente, al derrotar a criaturas alienígenas a través del combate en tiempo real con el cañón del brazo del 
traje. Muchas de estas mejoras permiten más vías de exploración. Una mejora recurrente es la Morph Ball, que 
permite a Samus acurrucarse en una bola, rodar en lugares estrechos y colocar bombas. 


Samus Aran con el Zero Suit, aparecida en Super Smash Bros Ultimate 


La serie clásica consta de desplazamientos laterales en 2D, mientras que la serie Metroid Prime utiliza una 
perspectiva en primera persona y mecánicas de disparos en primera persona. El Other M de 2010 hizo uso de un 
formato de disparos en tercera persona. 
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El Metroid original estuvo influenciado por otras dos franquicias importantes de Nintendo: Mario, de la que tomó 
prestadas extensas áreas de saltos de plataforma, y The Legend of Zelda, de la que tomó prestada la exploración no 
lineal. Metroid se diferenciaba por su atmósfera de soledad y aprensión. Metroid también fue uno de los primeros 
videojuegos en presentar una exploración hacia la izquierda y hacia la derecha, y retroceder a áreas ya exploradas 
para buscar elementos y caminos secretos. Desde fines de la década de 1990, el término "Metroidvania" se ha 
aplicado a este formato. 


La serie Metroid ha sido reconocida y elogiada por su estilo único de música de videojuegos. Hirokazu "Hip" Tanaka, 
compositor del Metroid original, ha dicho que quería hacer una banda sonora que hiciera que los jugadores se 
sintieran como si estuvieran encontrando una "criatura viviente" y que no hubiera distinción entre música y efectos 
de sonido. La única vez que se escuchó el tema principal de Metroid fue después de que Mother Brain es derrotado; 
esto tiene la intención de darle al jugador una catarsis. En todos los demás momentos, no hay melodías presentes en 
el juego. El compositor de Super Metroid, Kenji Yamamoto, ideó algunos temas tarareando para sí mismo mientras 
conducía su motocicleta al trabajo. Se le pidió que compusiera la música de Metroid Prime para reforzar la 
continuidad de la serie. El sonido envolvente Dolby Pro Logic Il de Metroid Prime fue mezclado por un miembro de 
Dolby. 


Los desarrolladores de Retro Studios notaron cómo el presupuesto de memoria de 6 MB para todos los efectos de 
sonido de un nivel en Metroid Prime fue crucial para producir una banda sonora de calidad, ya que cada sonido tenía 
que ser de alta calidad para ser incluido. Yamamoto usó tambores pesados, piano, cánticos con voz, ruidos de 
tuberías y guitarra eléctrica. Metroid Prime 3: Corruption aprovechó el aumento de RAM en Wii, lo que permitió 
muestras de audio de mayor calidad. Kenji Yamamoto, quien compuso la música para Super Metroid y la trilogía 
Prime, copió el diseño musical del Metroid original en Metroid Prime 3, al mantener la música y los temas oscuros y 
aterradores hasta el final, cuando se reproduce música edificante durante los créditos. 


e Argumento 


La franquicia Metroid se desarrolla en un entorno de ciencia ficción en el que se muestra que la humanidad forma 
parte de una soberanía espacial conocida como la Federación Galáctica. Otras razas forman parte de la Federación y 
son aliados cercanos, siendo los más prolíficos los Chozo, una especie aviar que posee tecnología avanzada y 
habilidades en bioingeniería. El némesis mutuo de la Federación y los Chozo son los Piratas Espaciales, una malvada 
camarilla interestelar que comprende múltiples razas alienígenas de naturaleza deshonrosa que se niegan a acatar 
las reglas de la Federación Galáctica. Están liderados por el señor de la guerra con forma de dragón Ridley, y 
conspiran para desarrollar armas de destrucción masiva a partir de formas de vida y materiales peligrosos para 
destruir la Federación y asegurar el dominio galáctico. 


En Metroid (el primer juego de la serie), lanzado en 1986 para Nintendo Entertainment System, el jugador controla a Samus Aran, quien lucha 
contra monstruos alienígenas en el planeta ficticio Zebes 


Los Metroid epónimos son una especie de organismos depredadores, similares a las medusas, que se alimentan de 
una energía vital indetectable que se encuentra en todas las criaturas vivientes. Los Metroids son armas biológicas 
creadas por los Chozo para erradicar un virus parásito que cambia de forma conocido como "X" y que amenazaba su 
civilización. Si bien los Metroids lograron detener al X, se convirtieron en un peligro para los propios Chozo cuando 
desarrollaron la capacidad de evolucionar a formas diferentes y mucho más letales. La mayoría de los juegos se 
centran en los esfuerzos de varias organizaciones, incluidos los Piratas Espaciales, la Federación Galáctica y 
miembros rebeldes de la raza Chozo, para convertir a los Metroids en armas y los conflictos posteriores que causan. 
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Metroid sigue las aventuras de la cazarrecompensas Samus Aran, quien lucha contra los Piratas Espaciales y los 
Metroids. Samus fue criada por los Chozo después de que sus padres fueran asesinados por una incursión de los 
Piratas Espaciales liderada por Ridley. Ella sirve en el ejército de la Federación Galáctica antes de partir y comenzar a 
trabajar como cazarrecompensas, mientras se enfrenta a las fuerzas de Ridley y Mother Brain. 


En el Metroid original, Samus viaja al planeta Zebes para evitar que los Piratas Espaciales usen a los Metroids para 
crear armas biológicas. Ella derrota a la forma de vida cibernética Mother Brain, así como a Ridley y su compañero 
líder de los Piratas Espaciales, Kraid. 


La serie Metroid Prime se desarrolla entre Metroid y Metroid Il: Return of Samus, y narra los conflictos de Samus con 
una sustancia maligna y radiactiva llamada Phazon. En Metroid Prime, Samus viaja a Tallon IV para evitar que los 
Piratas Espaciales exploten un meteorito infundido con Phazon que ha envenenado el ecosistema local. Después de 
luchar contra un Ridley mejorado cibernéticamente y eliminar la presencia de los Piratas Espaciales en el planeta, 
Samus purga el Phazon de Tallon IV al derrotar al enemigo titular, un Metroid infectado con Phazon. En Metroid 
Prime: Hunters, que no está relacionado con la historia de Phazon, Samus responde a una llamada de socorro al 
Cúmulo Alimbic. Otros cazarrecompensas responden a la llamada y, después de un conflicto entre ellos, todos 
finalmente se unen para luchar contra una criatura llamada Gorea. En Metroid Prime 2: Echoes, Samus explora el 
planeta Aether, que sufre un brote de Phazon. El Phazon ha dividido el mundo en dimensiones de "luz" y 
"oscuridad", lo que lleva al surgimiento de la malvada raza Ing. Mientras libera a Aether del Ing, Samus se encuentra 
con Dark Samus, una Metroid Prime revitalizada que ha copiado parcialmente su apariencia física. En Metroid Prime 
3: Corruption, Samus y otros tres cazarrecompensas son reclutados por la Federación para evitar que Dark Samus 
infecte la galaxia con Phazon. Mientras lucha para evitar ser corrompida lentamente por la propia Phazon, Samus 
erradica a Phazon y a su doble. Metroid Prime: Federation Force, el único juego en el que los jugadores no controlan 
a Samus, ve a Samus controlada mentalmente por los Piratas Espaciales; la Fuerza de la Federación, un escuadrón de 
élite de marines equipados con poderosos exotrajes, lucha para rescatarla y destruir a los Piratas Espaciales. 


En Metroid Il, la Federación Galáctica pide el exterminio de la especie Metroid y contrata a Samus para viajar al 
mundo natal de la especie, SR388, para llevar a cabo su extinción. Samus logra acabar con la población de Metroid 
del planeta, pero salva a una cría de Metroid que se une a ella y la entrega a la estación de investigación de Ceres 
para su estudio. En Super Metroid, Ridley roba la cría y la lleva a Zebes, donde los Piratas Espaciales intentan clonar a 
los Metroid. Después de matar a Ridley, Samus casi muere a manos del Cerebro Madre revivido, pero es rescatada 
por el Metroid ahora adulto que se sacrifica. Samus destruye al Cerebro Madre en represalia y escapa cuando Zebes 
explota, exterminando a sus viejos enemigos para siempre. 


En Metroid: Other M, ambientado después de Super Metroid, Samus investiga la Nave Botella, una estación de 
investigación científica abandonada, con un pelotón de la Federación Galáctica liderado por su ex oficial al mando, 
Adam Malkovich. Se unen contra muchas armas biológicas creadas por un grupo científico de la Federación, incluidos 
clones de criaturas a las que Samus se enfrentó en Zebes como Ridley y los Metroid. Un Cerebro Madre revivido, que 
ahora ocupa un cuerpo humanoide que le proporcionó la Federación, toma el control de los Metroides e intenta 
liberarlos sobre la Federación, pero Samus lo detiene a costa de la vida de Adam. Después, Samus se encuentra y 
mata a la entidad etérea Phantoon y hace que la Nave Botella se autodestruya. En Metroid Fusion, Samus acompaña 
a un equipo de científicos a SR388, donde tiene su primer encuentro con los parásitos X cuando la especie reaparece 
en ausencia de los Metroides. Los X invaden una estación de investigación científica en la órbita del planeta, 
asimilando e imitando a muchas criaturas que se estudian a bordo. Samus es infectada por uno, pero se salva usando 
una vacuna hecha con las células del bebé Metroide. Ella descubre que la Federación ha estado clonando Metroides 
en secreto y hace que la estación espacial colisione con SR388 para destruir los parásitos X. Metroid Dread continúa 
donde lo dejó Fusion, con la Federación enviando un escuadrón de autómatas avanzados conocidos como E.M.M.l. 
para investigar el planeta ZDR, donde se han avistado parásitos X. Samus es enviada al planeta ella misma después 
de que se pierde el contacto, entrando en conflicto con los X y un criminal de guerra Chozo llamado Raven Beak, 
impidiendo que ambos invadan el resto de la galaxia. 


e Historia 


Las figuras centrales en la producción y desarrollo de la serie Metroid son Satoru Okada, quien dirigió Metroid y creó 
la serie; Yoshio Sakamoto, quien fue diseñador de personajes para el primer juego y dirigió o supervisó la mayoría de 
las secuelas; Gunpei Yokoi, quien dirigió la división R€:D1 y produjo los primeros dos juegos; Makoto Kano, quien 
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escribió el escenario para Metroid, codiseñó el segundo juego y produjo el tercero; y Hiroji Kiyotake, quien diseñó 
personajes para el original. 


El Metroid original, un juego de acción para la Family Computer Disk System, fue desarrollado por el Research €: 
Development 1 (R8.D1) de Nintendo y lanzado en Japón el 6 de agosto de 1986. Fue publicado para la Nintendo 
Entertainment System el 15 de agosto de 1987 en Norteamérica y el 15 de enero de 1988 en Europa. Fue dirigido por 
Satoru Okada. 


Metroid fue diseñado para ser un juego de disparos que combinaba los saltos de plataforma de Super Mario Bros. 
con la exploración no lineal de The Legend of Zelda y una estética más oscura. El nombre del juego es una 
combinación de las palabras "metro" (como en tránsito rápido) y android, y estaba destinado a aludir al entorno 
principalmente subterráneo del primer juego, así como a su protagonista con apariencia de robot. A mitad del 
desarrollo del Metroid original, uno de los miembros del personal le dijo a sus compañeros desarrolladores: "Oye, 
¿no sería genial si resultara que esta persona dentro del traje era una mujer?", y la idea fue aceptada. La película de 
terror de ciencia ficción de 1979 de Ridley Scott, Alien, fue descrita por Sakamoto como una "gran influencia" 
después de que se hubiera creado el mundo del primer Metroid. En reconocimiento a esto, a un antagonista se le dio 
el nombre de Ridley, en honor al director Ridley Scott. El equipo de desarrollo también se vio influenciado por el 
trabajo del diseñador de criaturas de la película, H. R. Giger, y encontraron que su estilo era apropiado para el 
universo Metroid. 


Metroid Prime, lanzado en 2002 para GameCube, introdujo gráficos 3D y un modo de juego de disparos en primera persona a la serie 


Metroid Il: Return of Samus fue lanzado para Game Boy en 1991 en Norteamérica y en 1992 en Japón y Europa. 
Metroid Il también estableció aún más el diseño visual de Samus, con la voluminosa mejora del Traje Varia y 
diferentes cañones de brazo. 


Como Rg8.D1 se comprometió a hacer otro juego, Nintendo trajo a Intelligent Systems para desarrollar Super Metroid 
para Super Nintendo Entertainment System (SNES). El desarrollo comenzó a fines de 1991. Lanzado en 1994, Super 
Metroid expandió drásticamente la fórmula Metroid, con numerosos nuevos potenciadores y una historia más rica. 
Recibió elogios y es considerado uno de los mejores juegos de SNES. Fue dirigido por Yoshio Sakamoto, diseñador de 
personajes del primer Metroid; Sakamoto ha dirigido o producido la mayoría de los juegos 2D de Metroid desde 
entonces. 


Después de Super Metroid, Nintendo no lanzó nuevos juegos de Metroid durante ocho años. Consideraron 
desarrollar un juego de Metroid para su próxima consola, la Nintendo 64, pero no pudieron generar ideas firmes. 
Sakamoto dijo que no podía imaginar cómo se podría usar el controlador de Nintendo 64 para mover a Samus. Una 
empresa no identificada rechazó una oferta de Nintendo para desarrollar un juego de Metroid para Nintendo 64, ya 
que no estaban seguros de poder crear un sucesor que valiera la pena para Super Metroid. Samus apareció en el 
juego de lucha de Nintendo 64 Super Smash Bros. (1999). 


En 2000, el productor de Nintendo Shigeru Miyamoto visitó la nueva subsidiaria de Nintendo, Retro Studios, en 
Austin, Texas. No le gustó ninguno de los proyectos que tenían en desarrollo, pero pasó tiempo jugando Action 
Adventure, un juego de acción de ciencia ficción en tercera persona con una protagonista femenina. Miyamoto 
encargó a Retro que desarrollara un juego de Metroid para la nueva consola de Nintendo, GameCube. El equipo 
canceló Action Adventure y se pasó a Metroid. 


Metroid Prime, el primer juego de Metroid en 3D, lanzado en 2002, trasladó la estructura no lineal de Super Metroid 
a una perspectiva en primera persona. Nintendo destacó que no era un juego de disparos en primera persona sino 
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una "aventura en primera persona". Metroid Prime recibió elogios. Vendió 2,84 millones de copias en todo el mundo 
y fue el juego de Metroid más vendido hasta Metroid Dread (2021). 


En 2002, Nintendo lanzó Metroid Fusion, un juego en 2D para Game Boy Advance (GBA). Fue desarrollado por R8€.D1 
y escrito y dirigido por Sakamoto. Su jugabilidad es similar a Super Metroid, pero con una estructura más basada en 
misiones que brinda más orientación al jugador. El siguiente proyecto de GBA del equipo fue Zero Mission (2004), 
una nueva versión del Metroid original. Ambos juegos de GBA recibieron elogios. Una reestructuración de Nintendo 
fusionó R8€.D1 con Re:D2 en 2003, poco antes del lanzamiento de Zero Mission. Un juego de Metroid en 2D para 
Nintendo DS, Metroid Dread, estaba en desarrollo alrededor de 2006, pero el hardware no era adecuado para el 
proyecto. Dread finalmente fue revivido en 2021 para Nintendo Switch. 


En 2004, Nintendo también lanzó Metroid Prime 2: Echoes, en el que Samus cambia entre mundos paralelos de luz y 
oscuridad e introdujo más dificultad. Metroid Prime 3: Corruption, lanzado para Wii en 2007, agregó controles de 
movimiento y tiene a Samus explorando planetas separados, con más énfasis en la acción de disparos. Los juegos 
Prime fueron relanzados para Wii en la compilación Metroid Prime: Trilogy. 


En 2005, Nintendo lanzó Metroid Prime Pinball, un spin-off de pinball para DS desarrollado por Fuse Games. Metroid 
Prime Hunters, un juego multijugador desarrollado por Nintendo Software Technology, fue lanzado para DS en 2006. 


Un nuevo juego de Metroid en 3D, Metroid: Other M, desarrollado con el estudio japonés Team Ninja y dirigido por 
Sakamoto, fue lanzado para Wii en 2010. Presentaba una perspectiva en tercera persona y ponía un mayor énfasis en 
la historia y la acción. Other M recibió críticas más débiles, con críticas por su caracterización de Samus como tímida 
y emocional y su énfasis reducido en la exploración. Polygon describió a Other M como "un fracaso tan grande y un 
fracaso con los fanáticos que prácticamente mató a la serie", con la serie pasando otra pausa por seis años. 


Un minijuego de Metroid, "Metroid Blast", apareció en el juego de Wii U Nintendo Land (2012), que tuvo una 
recepción mixta. Usando el Wii U GamePad, el jugador controla la cañonera de Samus, mientras que hasta cuatro 
jugadores con Wii Remotes y Nunchuks controlan personajes Mii a pie, vistiendo trajes Varia. Miyamoto dijo que 
esto reflejaba sus ideas para futuros juegos de Metroid. 


En 2014, un exartista de Next Level Games dijo que Next Level había construido un prototipo de Metroid para la 
consola portátil Nintendo 3DS antes de que Nintendo les pidiera que desarrollaran Luigi's Mansion: Dark Moon en su 
lugar. En 2016, Nintendo lanzó Metroid Prime: Federation Force, un juego multijugador para la 3DS desarrollado por 
Next Level. Recibió críticas por su enfoque multijugador y su tono frívolo. 


M/Z 


Metroid: Samus Returns, salió en 2017 para la Nintendo 3DS 


Un remake de Metroid ll, Metroid: Samus Returns, fue desarrollado por MercurySteam y lanzado para 3DS en 
septiembre de 2017. Mantuvo la jugabilidad del original y agregó gráficos en 3D y características de juego como el 
combate cuerpo a cuerpo. El siguiente proyecto de MercurySteam fue Metroid Dread para Nintendo Switch, una 
realización del proyecto cancelado para Nintendo DS de finales de la década de 2000. Lanzado en octubre de 2021, 
había vendido más de 2,9 millones de copias en todo el mundo en mayo de 2022, lo que lo convirtió en el juego de 
Metroid más vendido. 


En febrero de 2023, Nintendo lanzó Metroid Prime Remastered, una remasterización en alta definición de Metroid 
Prime para Switch. Fue desarrollado por Retro Studios con la ayuda de desarrolladores como Iron Galaxy Studios. 
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En junio de 2017, en el E3, Nintendo anunció Metroid Prime 4 para Switch. Si bien Nintendo no lo confirmó, 


Eurogamer informó que Prime 4 estaba siendo desarrollado por Bandai Namco Studios. Insatisfecho con el progreso, 


Nintendo anunció en enero de 2019 que había reiniciado el desarrollo bajo Retro Studios, el desarrollador de los 


juegos anteriores de Metroid Prime. En junio de 2024, Nintendo reveló un tráiler y el título Metroid Prime 4: Beyond, 


con un año de lanzamiento de 2025. 


e Juegos 


Saga Metroid 


Título 


Detalles 


Metroid 


Salida original: 

JP: Agosto 6, 1986 
NA: Agosto 15, 1987 
PAL: Enero 15, 1988 


1986 — Famicom Disk System 

1987 — Nintendo Entertainment System 
2004 — Game Boy Advance 

2007 — Wii Virtual Console 

2012 — 3DS Virtual Console 

2016 — NES Classic Edition 

2018 — Nintendo Switch 


Metroid II: Return of Samus 


Salida original: 

NA: Noviembre 1991 
JP: Enero 21, 1992 
PAL: May 21, 1992 


1991 — Game Boy 
2011 — 3DS Virtual Console 
2023 — Nintendo Switch 


Super Metroid 


Salida original: 

JP: Marzo 19, 1994 
NA: Abril 18, 1994 
PAL: Julio 28, 1994 


1994 — Super Nintendo Entertainment System 


2007 — Wii Virtual Console 
2013 — Wii U Virtual Console 


2016 - 3DS Virtual Console (New Nintendo 3DS) 


2017 — Super NES Classic Edition 
2019 — Nintendo Switch 


Metroid Fusion 


Salida original: 

NA: Noviembre 17, 2002 
PAL: Noviembre 22, 2002 
JP: Febrero 14, 2003 


2002 — Game Boy Advance 
2011 - 3DS Virtual Console 
2014 — Wii U Virtual Console 
2023 — Nintendo Switch 


Metroid: Zero Mission 


Salida original: 

NA: Febrero 9, 2004 
PAL: Abril 8, 2004 
JP: May 27, 2004 


2004 — Game Boy Advance 


Metroid: Other M 


Salida original: 

NA: Agosto 31, 2010 

JP: Septiembre 2, 2010 
PAL: Septiembre 3, 2010 


2010 — Wii 


Metroid: Samus Returns 


Salida original: 
WW: Septiembre 15, 2017 


2017 — Nintendo 3DS 
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Metroid Dread 


Original Fecha de salida: 
WW: Octubre 8, 2021 


2021 — Nintendo Switch 


Saga Metroid Prime 


Título 


Detalles 


Metroid Prime 


Salida original: 

NA: Noviembre 17, 2002 
JP: Febrero 28, 2003 
PAL: Marzo 21, 2003 


2002 - GameCube 
2009 — Wii 


Metroid Prime 2: Echoes 


Salida original: 

NA: Noviembre 15, 2004 
EU: Noviembre 26, 2004 
AU: Diciembre 2, 2004 
JP: May 26, 2005 


2004 — GameCube 
2009 — Wii 


Metroid Prime Pinball 


Salida original: 

NA: Octubre 24, 2005 
AU: Diciembre 1, 2005 
JP: Enero 19, 2006 
EU: Junio 22, 2007 


2005 — Nintendo DS 


Metroid Prime Hunters 


Salida original: 

NA: Marzo 20, 2006 
EU: May 5, 2006 
AU: May 25, 2006 
JP: Junio 1, 2006 


2006 — Nintendo DS 


Metroid Prime 3: Corruption 


Salida original: 

NA: Agosto 27, 2007 
PAL: Octubre 26, 2007 
AU: Noviembre 8, 2007 
JP: Marzo 6, 2008 


2007 — Wii 


Metroid Prime: Trilogy 


Salida original: 

NA: Agosto 24, 2009 
EU: Septiembre 4, 2009 
AU: Octubre 15, 2009 


2009 — Wii 


Metroid Prime: Federation Force 


Salida original: 

NA: Agosto 19, 2016 
JP: Agosto 25, 2016 

EU: Septiembre 2, 2016 
AU: Septiembre 3, 2016 


2016 — Nintendo 3DS 
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Metroid Prime Remastered 


, 7 2023 — Nintendo Switch 
Salida original: 


WW: Febrero 8, 2023 


Metroid Prime 4: Beyond 


. e 2025 — Nintendo Switch 
Salida original: 


WWW: TBA 


e Recepción 


Metroid fue clasificado como el 70.2 mejor juego (colectivamente) por Next Generation en 1996 y el 6.2 en 1999, y 
como la octava mejor franquicia de juegos por IGN en 2008. En 2001, Electronic Gaming Monthly nombró a Super 
Metroid como el mejor juego de todos los tiempos. Todos los juegos de Metroid lanzados hasta 2005 fueron 
incluidos en una lista de los 200 mejores juegos de Nintendo de Nintendo Power, Prime en el top 100 de IGN, 
Metroid, Super Metroid, Prime y Echoes en una lista de usuarios de GameFAQs; Metroid y Super Metroid en la lista 
de Game Informer; y Prime y Super Metroid en la lista de Edge. La serie ha influido en juegos como Castlevania: 
Symphony of the Night. 


Samus Aran fue reconocida por Guinness World Records como "perdurablemente popular" y como el "primer 
personaje femenino humano jugable en un videojuego convencional", aunque Toby Masuyo ("Kissy") de Alien Sector 
de Namco la precede por un año. Ridley fue el segundo personaje de Nintendo más solicitado por IGN y el número 
uno por los fanáticos en ser agregado como personaje jugable a la serie Super Smash Bros. y Mother Brain a menudo 
se nombra entre los mejores jefes de videojuegos. 


Mother Brain es uno de los jefes más icónicos, y no sólo de la saga Metroid. 


El Metroid original ha sido descrito como impulsado por su música "espeluznante", agregando una "sensación de 
misterio y exploración" al juego al hacerlo "melancólico y atmosférico". IGN elogió la música oportuna que ayudó a 
agregar suspenso. GameSpot describió a Super Metroid como mejor que el original "en literalmente todos los 
sentidos imaginables", Metroid Fusion fue destacado por su "partitura discreta" que encajaba con el estado de 
ánimo de la aventura y sus excelentes efectos de sonido estéreo, lo que lo convirtió en una experiencia de sonido 
para Game Boy Advance excepcionalmente buena. Metroid Prime fue considerado uno de los mejores juegos jamás 
realizados en su lanzamiento, ganando el Juego del año de varias publicaciones y sitios web. IGN calificó la 
experiencia auditiva con Metroid Prime 2: Echoes como "fascinante". La música de Metroid ha sido relanzada con 
frecuencia como parte de los lanzamientos de "lo mejor" de la música de los videojuegos. La banda sonora de 
Metroid Prime fue considerada el mejor diseño de sonido en GameCube. Los efectos de sonido también se 
destacaron por un alto grado de precisión y combinación con la banda sonora. En el popular sitio de música de 
videojuegos OverClocked ReMix, Super Metroid es el décimo videojuego más remezclado, mientras que el primer 
videojuego Metroid ocupa el puesto vigésimo quinto. 


Cada juego de Metroid, excluyendo los spin-offs y remakes, ha vendido más de un millón de copias. Para septiembre 
de 2012, la serie había vendido más de 17,44 millones de copias en todo el mundo. 


Las ventas de juegos de Metroid en Japón han sido típicamente más bajas que en los Estados Unidos. En su semana 
de debut en Japón, Metroid Prime 3: Corruption vendió 32.388 unidades, ubicándose detrás de Ryú ga Gotoku 
Kenzan!, Super Smash Bros. Brawl, Wii Fit y Gundam Musou Special. Metroid: Other M fue el tercer videojuego más 
vendido en Japón durante su semana de lanzamiento con 45.398 copias vendidas, ubicándose detrás de Wii Party y 
Monster Hunter Diary: Poka Poka Airu Village. Vendió 11.239 copias adicionales la semana siguiente. 
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Pokémon 


Pokémon es una franquicia que se desarrolla en un universo 
compartido en el que los humanos coexisten con criaturas conocidas 
como Pokémon, una gran variedad de especies dotadas de poderes 
especiales. El público objetivo de la franquicia son los niños de 5 a 12 
años, pero se sabe que atrae a personas de todas las edades. 


La franquicia se originó como un par de juegos de rol desarrollados por Game Freak, a partir de un concepto original 
de su fundador, Satoshi Tajiri. Lanzado en Game Boy el 27 de febrero de 1996, los juegos se convirtieron en éxitos 
inesperados y fueron seguidos por series de manga, un juego de cartas coleccionables y series y películas de anime. 
De 1998 a 2000, Pokémon se exportó al resto del mundo, creando un fenómeno global sin precedentes denominado 
"Pokémanía". En 2002, la locura había terminado, después de lo cual Pokémon se convirtió en un elemento fijo en la 
cultura popular, con nuevos productos que se lanzan hasta el día de hoy. En el verano de 2016, la franquicia generó 
una segunda locura con el lanzamiento de Pokémon Go, un juego de realidad aumentada desarrollado por Niantic. 
Desde entonces, se estima que Pokémon es la franquicia de medios de comunicación con mayores ingresos del 
mundo y una de las franquicias de videojuegos más vendidas. 


Satoshi Tajiri, el fundador de la saga 


Pokémon tiene una estructura de propiedad poco común. A diferencia de la mayoría de las IP, que son propiedad de 
una empresa, Pokémon es propiedad conjunta de tres: Nintendo, Game Freak y Creatures. Game Freak desarrolla los 
juegos de rol de la serie principal, que son publicados por Nintendo exclusivamente para sus consolas, mientras que 
Creatures administra el juego de cartas coleccionables y la mercancía relacionada, desarrollando ocasionalmente 
títulos derivados. Las tres empresas establecieron The Pokémon Company (TPC) en 1998 para administrar la 
propiedad de Pokémon en Asia. La serie de anime y las películas de Pokémon son copropiedad de Shogakukan. 
Desde 2009, The Pokémon Company International (TPCi), una subsidiaria de TPC, ha administrado la franquicia en 
todas las regiones fuera de Asia. 


El nombre completo original de la franquicia es Pocket Monsters (37 y PEA 4% —, Poketto Monsutá), que se 
ha abreviado comúnmente como Pokémon (+7) desde su lanzamiento. Cuando la franquicia se lanzó 
internacionalmente, se utilizó la forma corta del título, con un acento agudo (') sobre la e para ayudar en la 
pronunciación. 


Pokémon se refiere tanto a la franquicia en sí como a las criaturas dentro de su universo ficticio. Como sustantivo, es 
idéntico tanto en singular como en plural, al igual que el nombre de cada especie individual; es gramaticalmente 
correcto decir "un Pokémon" y "muchos Pokémon", así como "un Pikachu" y "muchos Pikachu". 


e Jugabilidad 


Cada juego de la serie Pokémon se desarrolla en una región ficticia del mundo Pokémon, generalmente basada en 
una ubicación del mundo real, y comienza con el jugador recibiendo un Pokémon inicial, generalmente del Profesor 
Pokémon de esa región. Los jugadores tienen la opción de elegir uno de los tres tipos diferentes de Pokémon: un tipo 
Planta, un tipo Fuego y un tipo Agua, aunque muchos Pokémon iniciales obtienen un tipo adicional al evolucionar. 
Muchos juegos incluyen un personaje rival, que recibe el Pokémon cuyo tipo es ventajoso contra el Pokémon inicial 
del jugador. Al viajar por la región, capturar y evolucionar Pokémon y derrotar a otros entrenadores en la batalla, el 
jugador aumenta el tamaño y la fuerza de su colección de Pokémon. Una subtrama importante de la mayoría de los 
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juegos es derrotar a una organización criminal, cuyas intenciones generalmente son tratar de apoderarse del mundo 
a través del mal uso de los Pokémon legendarios del juego. 


Se pueden encontrar varias instalaciones en todo el mundo Pokémon, como Centros Pokémon, Poké Marts y 
Gimnasios Pokémon. En un Centro Pokémon, el jugador puede curar a sus Pokémon de forma gratuita y acceder al 
PC, donde puede organizar su colección de Pokémon, almacenar y retirar objetos y calificar su Pokédex. Antes de X e 
Y, aquí también es donde los jugadores pueden conectarse con otros cartuchos o cartas de juego para luchar o 
intercambiar con otros jugadores. Los Poké Marts son tiendas donde los jugadores pueden comprar objetos con el 
dinero que ganan durante las batallas; ciertas ciudades pueden tener tiendas especializadas, como una farmacia o 
una tienda departamental. Periódicamente, una ciudad contendrá un Gimnasio Pokémon, que alberga a un poderoso 
entrenador conocido como Líder de Gimnasio que funciona como jefe. La victoria contra ellos otorga al jugador una 
Medalla de Gimnasio; después de recolectar ocho Medallas de Gimnasio, el jugador puede desafiar al Alto Mando y 
al Campeón de la región (en Pokémon Espada y Escudo, el Alto Mando es reemplazado por la Copa de Campeones, 
un torneo de eliminación simple que determina quién tiene el derecho a desafiar al Campeón). Los Gimnasios están 
ausentes en Sol, Luna, Ultrasol y Ultraluna, siendo reemplazados por pruebas que cumplen una función similar. 


Una vez que el jugador completa el objetivo de conquistar los 8 Gimnasios (o todas las Pruebas) o si los Pokémon del 
jugador son lo suficientemente fuertes, el jugador aprende más sobre la leyenda de la región y puede abrir la 
oportunidad de invocar, luchar y atrapar al Pokémon legendario mascota en una ubicación determinada. Además, 
completar la historia principal abre otras características en los juegos; esto se hace principalmente permitiendo el 
paso a lugares inaccesibles de otro modo. Muchos juegos también tienen instalaciones dedicadas a la batalla, como 
Battle Frontier, Battle Tower y Battle Maison. Después, el juego permanece prácticamente abierto, con el objetivo 
final del jugador siendo obtener al menos un miembro de cada una de las diferentes especies de Pokémon, 
completando así la Pokédex. 


SQUIRILES LoS 


What will DFIGHT BAG 
CHARMANDER do? POKÉMON RUN 


Ejemplo de combate Pokémon 


Los combates entre Pokémon son la mecánica central de los juegos de Pokémon. En el juego, se utilizan para 
entrenar a los Pokémon para que ganen experiencia y se vuelvan más fuertes, ganen premios en dinero y progresen 
en la historia del juego. También se pueden realizar combates entre jugadores conectando dos sistemas de juego. 


Pokémon utiliza un sistema por turnos. El jugador puede llevar entre uno y seis Pokémon en su grupo activo; el 
primer Pokémon de la alineación se envía automáticamente a la batalla. Al comienzo de cada turno, ambos bandos 
pueden usar un movimiento, usar un objeto, cambiar su Pokémon activo por otro de su grupo o intentar huir de la 
batalla si se enfrentan a un Pokémon salvaje. 


Cada Pokémon utiliza movimientos para reducir los puntos de vida (HP) de su oponente a cero, momento en el que 
el Pokémon se debilita y no puede luchar. Cuando el Pokémon de un oponente se debilita, el Pokémon del jugador 
recibe puntos de experiencia; cuando un Pokémon acumula suficientes, su nivel aumenta. Si el Pokémon del jugador 
se debilita, puede seleccionar otro Pokémon de su grupo activo para luchar; en las batallas contra Pokémon salvajes, 
el jugador puede intentar huir en su lugar. Si todos los Pokémon de un jugador se debilitan, el jugador pierde la 
batalla. Esto hace que el jugador pierda algo de dinero y regrese al último Centro Pokémon que visitó. 


Pokémon Rubí y Zafiro introdujeron los Combates Dobles, en los que los equipos oponentes luchan con dos Pokémon 
a la vez. Aunque la mecánica básica sigue siendo la misma, ciertos movimientos pueden afectar a varios objetivos a la 
vez, y algunos afectan tanto al aliado como al oponente. Además, algunas habilidades funcionan solo en Combates 
Dobles. También se introdujeron los Combates Múltiples, con cuatro entrenadores en equipos de dos. Los juegos de 
tercera generación solo incluían Combates Dobles contra otros entrenadores, pero Diamante y Perla introdujeron 
Combates Dobles con Pokémon salvajes en determinadas circunstancias. 
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Negro y Blanco también introdujeron los Combates Triples y los Combates de Rotación. En los Combates Triples, 
ambos equipos envían tres Pokémon a la vez, y los tres luchan simultáneamente. En los Combates de Rotación, 
ambos bandos envían tres Pokémon a la vez, pero solo usan uno a la vez. El Pokémon que está luchando puede 
cambiarse por los otros dos sin gastar un turno. 


Además de los Gimnasios Pokémon y otras batallas para avanzar en la trama, en ediciones posteriores de los juegos 
Pokémon se han introducido juegos secundarios y áreas posteriores al juego que amplían la jugabilidad. 


Introducidas por primera vez en Pokémon Cristal, la Torre Batalla, el Metro Batalla, la Casa Batalla, y el Árbol Batalla 
son funciones del juego accesibles fuera de la historia principal, donde el jugador se enfrenta a varios entrenadores 
en sucesión con un conjunto limitado de sus Pokémon y recibe premios en forma de objetos raros. 


El Frente Batalla se introdujo en Pokémon Esmeralda, reemplazando a la Torre Batalla que se encuentra en los juegos 
Rubí y Zafiro. Además de tener su propia Torre Batalla con las mismas reglas que las anteriores, el Frente Batalla 
agrega varias otras mecánicas de juego que hacen que las batallas sean únicas en el juego final. Los ejemplos 
incluyen la prohibición del Palacio Batalla de elegir qué movimientos usa el Pokémon y el Pokémon de alquiler 
aleatorio de la Fábrica Batalla. En lugar de premios, el jugador recibe Puntos de Batalla (BP) que se pueden canjear 
por objetos raros o MT. Las Torres de Batalla Diamante y Perla utilizan este mismo sistema, y es reemplazado por un 
Frente de Batalla en Pokémon Platino. HeartGold y SoulSilver también tienen un Frente de Batalla, idéntico al de 
Platino, donde la Torre de Batalla se encontraba en Cristal. Después de una serie de batallas en cada lugar, los 
jugadores se encuentran con Cerebros de la Frontera que son desafiados de la misma manera que las otras batallas 
en sus respectivos lugares, y el jugador ganará un Símbolo (en Esmeralda) o una Impresión Conmemorativa (en 
Platino) por ganar. Los Cerebros de la Frontera pueden ser desafiados una segunda vez a versiones más avanzadas de 
los Símbolos o las Impresiones (avanzando de Plata a Oro). Los Cerebros de la Frontera tienen Pokémon muy 
poderosos, que a menudo incluyen Pokémon legendarios, lo que hace que una victoria sea aún más difícil que en la 
historia principal. 


Tabla de tipos con sus ventajas, inmunidades y debilidades 


El tipo de un Pokémon es un atributo elemental que determina las fortalezas y debilidades de cada Pokémon y sus 
movimientos. Estos tipos interactúan en relaciones de estilo piedra-papel-tijera: los Pokémon reciben el doble de 
daño de los movimientos de ataque de tipos a los que son débiles y la mitad de daño de los movimientos de tipos a 
los que resisten. 


En Pokémon Rojo, Azul y Amarillo, solo había 15 tipos: Normal, Fuego, Agua, Planta, Eléctrico, Hielo, Lucha, Veneno, 
Tierra, Volador, Psíquico, Bicho, Roca, Fantasma y Dragón. Los tipos Siniestro y Acero se introdujeron en Oro y Plata, 
y el tipo Hada se introdujo en X e Y. Algunos tipos tienen propiedades especiales no relacionadas con la tabla de 
daño; por ejemplo, los de tipo Eléctrico son inmunes a la parálisis. 


Cuando un Pokémon usa un movimiento que es del mismo tipo que el usuario, hay un aumento del 50% en poder 
debido a "STAB", un acrónimo coloquial para "bonificación de ataque del mismo tipo". 


Pokémon Scarlet y Violet introdujeron la Teratallación, que permite a un Pokémon cambiar su tipo para que coincida 
con su "Tipo Tera" cuando se activa, además de darle al Pokémon una apariencia cristalina. La Teratallación también 
permite a los Pokémon obtener un aumento de STAB en movimientos de su Tipo Tera, mientras que conserva el 
aumento de STAB en movimientos de su tipo original. El movimiento Tera Blast cambia de tipo para que coincida con 
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el Tipo Tera de un Pokémon mientras está Teratallado, además de causar daño físico en lugar de daño especial si la 
estadística de ataque físico del Pokémon es más alta (y viceversa). Sin embargo, cuando no está Teratallado, Tera 
Blast sigue siendo un movimiento de tipo Normal de categoría Especial. 


Después de derrotar y atrapar a Terapagos en The Indigo Disk, se desbloquea un nuevo Tipo Tera, llamado "Estelar". 
A diferencia de la mayoría de los tipos, solo existe como un Tipo Tera y, por lo tanto, no tiene un conjunto de 
fortalezas o debilidades (en cambio, solo conserva las fortalezas de su tipo original). Cuando se transforma en 
Terapagos, otorga STAB a todos los movimientos de un Pokémon, pero solo una vez por tipo de movimiento. 
Terapagos ignora esta debilidad y tiene STAB para todos los movimientos durante toda la duración de su estado 
Terapagos. Tera Blast y Tera Starstorm (los movimientos característicos de Terapagos) se convierten en movimientos 
de tipo Estelar cuando un Pokémon es de tipo Estelar. Tera Starstorm, cuando se transforma en tipo Estelar, golpea a 
todos los oponentes en Combates Dobles en lugar de solo a uno. Ambos movimientos de tipo Estelar son súper 
efectivos contra otros Pokémon Terapagos. 


Al igual que los personajes de muchos videojuegos de rol, los Pokémon pueden aprender una amplia variedad de 
movimientos. Estos movimientos pueden infligir daño, inducir problemas de estado, restaurar la salud o realizar 
acciones que de alguna manera afecten la batalla. Todos los movimientos tienen potencia, precisión y una cantidad 
de Puntos de Poder (PP). Cada movimiento se clasifica como uno de los 18 tipos de Pokémon. Además, desde 
Diamante y Perla, los movimientos que infligen daño se clasifican como físicos o especiales según las estadísticas del 
Pokémon atacante y defensor que usen para calcular el daño. Los movimientos que un Pokémon puede aprender son 
diferentes de otro dependiendo de la especie de Pokémon; incluso aquellos que evolucionan de otros no 
necesariamente aprenden todos los mismos movimientos que aprenden sus predecesores. Cada Pokémon solo 
puede saber un total de cuatro movimientos en un momento dado. Los movimientos se pueden aprender subiendo 
de nivel, usando MT y MO, criando y tutores de movimientos (PNJ que enseñan movimientos). En Pokémon Legends: 
Arceus, cada movimiento se puede usar en "estilo ágil" o "estilo fuerte". El estilo ágil disminuye la precisión, la 
potencia y la duración del efecto al tiempo que aumenta la cantidad de veces que los jugadores pueden moverse 
antes que el oponente, y el estilo fuerte hace lo contrario. 


Una vez por batalla en Pokémon Sol, Pokémon Luna, Pokémon Ultrasol y Pokémon Ultraluna, si un Pokémon tiene un 
Cristal Z, un objeto poderoso que se obtiene generalmente al completar pruebas insulares, puede usar una versión 
mejorada de uno de sus movimientos, llamado Movimiento Z. Los Movimientos Z basados en movimientos de ataque 
tienden a tener mucho más poder que los normales; aquellos basados en movimientos de estado generalmente 
generan un beneficio en el usuario antes de ejecutar el movimiento. Algunos Pokémon pueden aprender 
Movimientos Z exclusivos de su especie usando un Cristal Z especial. 


Las máquinas ocultas, comúnmente abreviadas como MO, se pueden usar para enseñar movimientos a los Pokémon, 
incluidos algunos movimientos que de otra manera no aprenderían al aumentar de nivel. Las MO suelen ser vitales, o 
incluso necesarias, para progresar en los juegos, ya que tienen efectos importantes fuera de la batalla, lo que 
permite al jugador atravesar ciertos obstáculos. Por ejemplo, los Pokémon que aprenden el movimiento de MO Surf 
pueden transportar al protagonista sobre el agua, lo que es necesario para llegar a las ubicaciones de las islas. 
Cuando un Pokémon aprende un movimiento de MO, el movimiento no se puede eliminar ni reemplazar a menos 
que el jugador use los servicios de un PNJ conocido como Move Deleter. Las MO finalmente se eliminaron en 
Pokémon Sol y Luna, y se reemplazaron por una variedad de opciones únicas de cada juego. 


Las habilidades de los Pokémon son atributos especiales que se introdujeron en Pokémon Rubí y Zafiro. Las especies 
específicas de Pokémon tienen de una a tres habilidades posibles, y cada Pokémon exhibe una habilidad por 
separado. A diferencia de los movimientos que conoce un Pokémon, su habilidad normalmente no puede cambiar 
(excepto cuando se usa un parche de habilidad o una cápsula de habilidad). Las habilidades pueden fortalecer las 
estadísticas de un Pokémon o debilitar a un enemigo, infligir efectos de estado como parálisis o envenenamiento, o 
realizar otros efectos. Algunas habilidades también pueden otorgar inmunidades o resistencias. La mayoría de las 
habilidades solo se pueden activar durante una batalla, sin embargo, algunas habilidades tienen efectos fuera de las 
batallas Pokémon. Por ejemplo, un Pokémon con la habilidad Intimidar hará que el jugador se encuentre con 
Pokémon salvajes de nivel inferior con menos frecuencia. 
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Todos los Pokémon tienen seis estadísticas que afectan su desempeño en batalla. Estas son HP, Ataque, Defensa, 
Ataque Especial, Defensa Especial y Velocidad. Estas estadísticas pueden modificarse temporalmente durante la 
batalla mediante habilidades, objetos y movimientos. 


= HP (abreviatura de Puntos de Vida): Un Pokémon se desmaya cuando su HP llega a cero, y no puede ser 
usado en batalla nuevamente hasta que sea revivido en un Centro Pokémon, o con un objeto especial. Sin 
embargo, aún pueden usar movimientos en el campo. 

= Ataque: Determina la fuerza de los ataques físicos de un Pokémon. 

= Defensa: Determina la resistencia del Pokémon contra ataques físicos. 

= Ataque Especial: Determina la potencia de los ataques especiales de un Pokémon. 

= Defensa Especial: Determina la resistencia del Pokémon contra ataques especiales. 

= Velocidad: Después de ingresar los comandos de batalla, se comparan las estadísticas de Velocidad de los 
Pokémon participantes. Con algunas excepciones, los Pokémon con mayor Velocidad hacen sus movimientos 
antes que aquellos con menor Velocidad. Si dos Pokémon tienen la misma velocidad, se elige un Pokémon al 
azar para pasar primero por un generador de números aleatorios. También hay otras dos estadísticas, 
Precisión y Evasión, que no se ven afectadas cuando el Pokémon sube de nivel. Ningún Pokémon tiene mayor 
Precisión o Evasión que otro, pero pueden modificarse durante la batalla como otras estadísticas. Aumentar 
la Precisión hace que un movimiento tenga más probabilidades de impactar, mientras que aumentar la 
Evasión hace que el movimiento del oponente tenga más probabilidades de fallar. También existe otra 
estadística llamada "Tasa de Golpes Críticos", que afecta la probabilidad de que los movimientos de un 
Pokémon consigan un golpe crítico. Esta estadística solo se puede aumentar, no disminuir, y los métodos 
para cambiarla son mucho menos comunes que los métodos para cambiar las otras 7 estadísticas (sin incluir 
los HP). 


En Pokémon Rojo, Verde, Azul y Amarillo, tanto la estadística de Ataque Especial como la de Defensa Especial eran 
una sola estadística, llamada estadística "Especial", que determinaba tanto el ataque como la resistencia contra 
ataques especiales. 


Cuando los Pokémon suben de nivel, sus estadísticas aumentan, según lo determinado por los valores de las 
estadísticas base del Pokémon, los valores de esfuerzo, la Naturaleza del Pokémon y los valores individuales. Estas 
variables trabajando en conjunto proporcionan a cada Pokémon sus estadísticas únicas. 


Los valores de esfuerzo, o EV, son valores ocultos que afectan las fortalezas de un Pokémon en áreas estadísticas 
particulares. A cada Pokémon se le pueden asignar 510 EV, con un máximo de 252 EV en una sola estadística. Los 
Pokémon pueden ganar EV con una variedad de métodos, como derrotar a otros Pokémon o usar "vitaminas". Cada 
Pokémon otorgará uno o más EV en una estadística específica correspondiente a su especie cuando sea derrotado. 
Los objetos también pueden afectar los EV de un Pokémon, ya que las vitaminas se usan para darle a un Pokémon 10 
EV en una sola estadística y ciertas bayas eliminan 10 EV en una estadística a cambio de un aumento en el valor de 
amistad del Pokémon. Pokérus, una condición introducida en Pokémon Oro y Plata, duplica la velocidad a la que los 
Pokémon ganan EV, además de darle al Pokémon la capacidad de propagar Pokérus a otros Pokémon por un tiempo 
limitado. 


Los valores individuales, o IV, son valores ocultos adicionales para cada Pokémon que ayudan a determinar las 
estadísticas de un Pokémon. Cada Pokémon tiene IV en cada estadística, que van de O a 31. Los IV se pueden heredar 
a través de la crianza, así como también se pueden generar aleatoriamente. 


La megaevolución es una mecánica introducida en Pokémon X e Y y que regresa en Pokémon Legends: Z-A, que 
aumenta aún más las habilidades de Pokémon específicos. Si el personaje del jugador posee un objeto llamado 
Piedra Activa y un Pokémon tiene una Piedra Mega correspondiente a su especie, ese Pokémon podrá 
megaevolucionar durante la batalla. Todos los Pokémon capaces de megaevolucionar tienen una forma 
megaevolucionada, con la excepción de Charizard y Mewtwo, que tienen dos. Una habilidad similar conocida como 
Reversión Primigenia se introdujo en Pokémon Rubí Omega y Zafiro Alfa, exclusivamente para Kyogre y Groudon. 


Pokémon Espada y Escudo introdujeron la mecánica Dinamax, que aumenta enormemente el tamaño y los PS de un 
Pokémon durante tres turnos. Mientras está Dinamaxizado, todos los movimientos de un Pokémon se reemplazan 
con un "Movimiento Dinamax" correspondiente, que son más poderosos y tienen efectos secundarios, con la 
excepción de Max Guard, que protege contra todos los ataques. Ciertos Pokémon adquieren una apariencia 
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diferente cuando están Dinamaxizados, conocida como Gigamaxización. Además, los Pokémon Gigamaxizados 
obtienen acceso a "Movimientos G-Max" especiales, que poseen efectos secundarios diferentes a los de los 
Movimientos Max típicos. Hay 32 especies conocidas de Pokémon que pueden realizar esta transformación: 
Venusaur, Charizard, Blastoise, Butterfree, Pikachu, Meowth, Machamp, Gengar, Kingler, Lapras, Eevee, Snorlax, 
Garbodor, Melmetal, Rillaboom, Cinderace, Inteleon, Corviknight, Orbeetle, Drednaw, Coalossal, Flapple, Appletun, 
Sandaconda, Toxtricity, Hatterene, Grimmsnarl, Alcremie, Copperajah, Duraludon y ambas formas de Urshifu. Los 
jugadores pueden luchar contra Pokémon Dinamaxizados, así como obtener Pokémon capaces de Gigamaxizarse, 
participando en Incursiones Dinamax con otros jugadores. 


Pokémon Scarlet y Violet introdujeron la mecánica Terastal, que le da a un Pokémon una apariencia cristalina y 
cambia su tipo. Cada Pokémon individual tiene un "Tipo Tera" secreto que es desconocido para el oponente. La 
mayoría de los Tipos Tera corresponden a un tipo principal, pero ocasionalmente pueden ser un tipo no relacionado. 
Cuando un Pokémon se Terastalliza, su(s) tipo(s) principal(es) se reemplazan con su Tipo Tera. Esto también cambia 
las debilidades de un Pokémon para adaptarse al nuevo tipo y potencia cualquier movimiento que tenga de ese tipo. 
Un movimiento llamado "Tera Blast", aprendido a través de MT, cambia el tipo al Tipo Tera de un Pokémon cuando 
se Terastalliza. 


En The Indigo Disk, se introdujo un nuevo tipo, llamado tipo Estelar. El tipo Estelar solo se puede sacar cuando un 
Pokémon con este Tipo Tera se Terastalliza. Si bien los Pokémon conservan sus debilidades originales mientras están 
en el tipo Estelar, todos sus movimientos se potenciarán, pero solo una vez; después de que se usa un movimiento 
potenciado de tipo Estelar, ese movimiento pierde su potencia. También se aplica a Pokémon que tienen dos 
movimientos de tipo similar. Por ejemplo, si se usa Dazzling Gleam con la mejora Estelar, entonces cualquier otro 
movimiento de tipo Hada aparte de Dazzling Gleam también perderá la mejora. 


La evolución es un cambio repentino en la forma de un Pokémon, generalmente acompañado de un aumento en los 
valores de las estadísticas. Hay varias condiciones diferentes que pueden desencadenar la evolución en diferentes 
especies; la más común es ganar suficiente experiencia de batalla y subir de nivel. Hay muchos otros factores que 
pueden determinar si, cuándo y en qué evolucionarán los diferentes Pokémon. Los métodos alternativos originales 
eran el uso de elementos llamados "piedras evolutivas" o intercambiar el Pokémon con otro jugador. Las adiciones 
posteriores al conjunto de condiciones para la evolución incluyen la dependencia del nivel de amistad del Pokémon, 
la hora del día en el juego, llevar un elemento único mientras se intercambia, el género o el área del juego donde el 
Pokémon sube de nivel. 


La captura es uno de los aspectos más reconocibles e importantes de la franquicia Pokémon. En la mayoría de los 
juegos Pokémon, los jugadores intentan debilitar a los Pokémon salvajes en la batalla para luego lanzar una Poké 
Ball. En Pokémon Go, Pokémon Legends: Arceus y Pokémon: Let's Go!, los jugadores atrapan Pokémon sin luchar 
contra ellos, sino que lanzan Poké Balls directamente, a veces con la ayuda de bayas. 


La Poké Ball (E 42% —3B8—)L, Monsuta Boru, lit. "Monster Ball") es un dispositivo esférico utilizado por los 
entrenadores Pokémon para atrapar Pokémon salvajes. Cuando se lanza una Poké Ball a un Pokémon, el Pokémon se 
encoge para caber dentro de ella. 


Manera en la que dos Gameboy se conectaban con el cable link para combatir o transferir Pokémon 


La cría de Pokémon se introdujo en Pokémon Oro y Plata. Los Pokémon se pueden criar en el juego en una Guardería 
Pokémon. Se trata de negocios generalmente dirigidos por una persona mayor o una pareja, que crían Pokémon de 
los entrenadores a cambio de una tarifa. Si se dejan allí dos Pokémon compatibles, con el tiempo producirán un 
Huevo Pokémon, que el entrenador puede recoger de forma gratuita. Después de que el entrenador lo lleve durante 
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cierta distancia, el Huevo eclosionará y dará lugar a un Pokémon joven, normalmente de la etapa más baja en la línea 
evolutiva de su madre. 


Los jugadores tienen la capacidad de intercambiar sus Pokémon entre sí conectando dos juegos compatibles. Debido 
a que la serie Pokémon gira en torno a capturar tantos Pokémon como sea posible, el intercambio se considera un 
aspecto importante de Pokémon. Ciertos Pokémon solo pueden evolucionar mediante el intercambio, con la 
excepción de Pokémon Legends: Arceus, donde algunos de estos Pokémon pueden evolucionar con el objeto Linking 
Cord. Otros Pokémon requieren ser intercambiados mientras se sostiene un objeto para evolucionar, y Shelmet y 
Karrablast deben intercambiarse entre sí para evolucionar. 


En ciertos juegos, está disponible el Sistema de Comercio Global (GTS), que permite a los jugadores realizar 
solicitudes de un Pokémon específico a cambio de otro Pokémon, que pueden ser cumplidas por jugadores de todo 
el mundo. 


En otros juegos, Wonder Trading (conocido en Sword and Shield como "Surprise Trading") está disponible, lo que 
permite a un jugador intercambiar un Pokémon por un Pokémon aleatorio de otro jugador que también intentó un 
Wonder Trade. 


Ciertos Pokémon y objetos se pueden obtener a través de eventos. Mystery Gift, una característica introducida en 
Gold y Silver, permite a los jugadores recibir recompensas en el juego durante eventos de tiempo limitado. Si bien 
algunas recompensas se distribuyen con códigos de serie en línea o funcionalidad en línea, otras son exclusivas de los 
eventos en persona. 


Los Pokémon shiny (164 4 7, Pokémon variocolor) se introdujeron por primera vez en Oro y Plata como una 
forma de demostrar las nuevas capacidades de color del sistema Game Boy Color. Estos son Pokémon que tienen una 
coloración diferente a la normal; en juegos anteriores, esto se hacía a menudo mediante un cambio de paleta. 
Encontrarse con un Pokémon shiny es extremadamente raro; la probabilidad en condiciones normales es de 1 en 
4096 (1 en 8192 antes de Pokémon X e Y). Sin embargo, algunos Pokémon están codificados para nunca ser shiny; 
esto se conoce como "bloqueado shiny". Los Pokémon shiny bloqueados shiny pueden distribuirse a través de 
eventos de tiempo limitado. 


ZUBATS 
e € 


E 


Aparición de un Zubat shiny en Pokémon Rojo Fuego 


El término "shiny" solía ser no oficial. La primera vez que se usó oficialmente en un juego en idioma inglés fue en un 
evento de distribución de 2009 de un Milotic shiny. 


La Pokédex (5 7 € -[x1%%, Pokémon Zukan) es un dispositivo electrónico diseñado para catalogar y proporcionar 
información sobre las distintas especies de Pokémon. El nombre Pokédex es una combinación de Pokémon e índice. 
En los videojuegos, cada vez que se captura un Pokémon por primera vez, se agregarán su altura, peso, tipo de 
especie y una breve descripción a la Pokédex del jugador. Cada región tiene su propia Pokédex, que difiere en 
apariencia, especies de Pokémon catalogadas y funciones. En Pokémon Legends: Arceus, que tiene lugar mucho 
antes de cualquier otro juego de Pokémon, los jugadores tienen la tarea de ensamblar la primera Pokédex de la 
historia. 


La Pokédex nacional permite catalogar Pokémon de todas las regiones. Después de su eliminación de Pokémon 
Sword and Shield, muchos fanáticos se enojaron debido a la falta de una Pokédex Nacional, lo que significa que no 
todos los Pokémon serían transferibles a Sword and Shield. Aunque la Pokédex Nacional regresó en Brilliant Diamond 
y Shining Pearl, aunque solo permitió Pokémon existentes en los juegos originales Diamond y Pearl, ha permanecido 
ausente en los no remakes. 
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e Historia 


La idea principal detrás de Pokémon fue concebida por Satoshi Tajiri. Tajiri nació el 28 de agosto de 1965, y creció en 
Machida, un suburbio de Tokyo. De niño, disfrutaba descubriendo y atrapando insectos y otras criaturas pequeñas 
en los diversos estanques y campos que rodeaban su ciudad. Durante el milagro económico de Japón, muchas 
ciudades, incluida Machida, se expandieron significativamente. Como consecuencia, la naturaleza de Machida fue 
destruida en gran medida. En su segundo año de secundaria, se abrió una sala de juegos en el vecindario de Tajiri, lo 
que le presentó los videojuegos. Mientras estudiaba ingeniería eléctrica en el Tokyo College of Technology, Tajiri 
comenzó a publicar una revista doujinshi titulada Game Freak. El título estaba inspirado en la película Freaks de 
1932, con la que Tajiri estaba fascinado en ese momento. Tajiri publicó el primer número de la revista en marzo de 
1983, a la edad de 17 años. En ese momento, las revistas especializadas en videojuegos aún no existían en Japón, lo 
que permitió a Game Freak llenar un vacío en el mercado. Algún tiempo después, Tajiri fue contactado por el 
aspirante a artista de manga Ken Sugimori, quien se convirtió en el ilustrador de Game Freak. Game Freak cerró a 
fines de la década de 1980, momento en el que Tajiri se había convertido en un respetado periodista de videojuegos 
en la incipiente industria de los videojuegos de Japón. 


El conocimiento de Tajiri sobre los videojuegos lo puso en contacto con Tsunekazu Ishihara. Ishihara había estudiado 
Artes y Ciencias en la Universidad de Tsukuba y estaba capacitado en CGl. Después de trabajar en publicidad durante 
dos años, Ishihara se unió a una compañía llamada Sedic en 1983, que creó gráficos de video y software, incluyendo 
un videojuego, Otocky (1987). A medida que los videojuegos crecían en popularidad, Sedic también produjo una 
serie de programas de televisión relacionados con los juegos para el espacio nocturno de Fuji Television. En su 
trabajo como productor de televisión, Ishihara se hizo amigo de Tajiri, así como de Shigesato Itoi, quien más tarde se 
convertiría en el director ejecutivo de Ape, Inc. Ishihara también fue el director general de la primera enciclopedia de 
juegos del mundo: TV Games: Encyclopedia of Video Games (7 L-EY7— A— EME, Terebigemu — Denshi 
Yúgi Taizen). Hatakeyama y Kubo (2000) escribieron que, en ese momento, Ishihara era probablemente el hombre 
mejor conectado en la industria, con un conocimiento de los juegos "más allá de toda comparación". Ishihara 
también estaba interesado en los naipes, y contribuyó al desarrollo de al menos tres juegos de cartas simples 
diseñados por Itoi y publicados por Ape. 


En 1986, Tajiri, Sugimori y algunos otros entusiastas comenzaron un equipo de desarrollo informal llamado Game 
Freak, llamado así por la revista de la que surgió. Durante los siguientes años, desarrollaron de forma independiente 
el juego de rompecabezas Quinty, trabajando en él junto con la escuela o sus trabajos habituales. Sin embargo, nadie 
dentro del grupo sabía cómo hacer la música del juego. Después de consultar todos sus contactos, Tajiri se puso en 
contacto con Junichi Masuda, quien se convirtió en el compositor del grupo. Quinty se terminó en 1989 y fue 
publicado por Namco. Tajiri constituyó oficialmente Game Freak Co., Ltd. el 26 de abril de 1989. 


Tajiri comenzó a pensar en lo que se convertiría en Pokémon mientras completaba Quinty, y antes de fundar 
oficialmente Game Freak. En esa época, Nintendo anunció el próximo lanzamiento de Game Boy, una consola 
portátil que revolucionaría la industria de los videojuegos. Tajiri se enteró de que el dispositivo tendría un puerto de 
enlace y, con el cable Game Link correspondiente, se podrían conectar dos Game Boys. Algún tiempo después, Tajiri 
recordó un incidente mientras jugaba Dragon Quest ll (1987), un juego de rol (RPG) para Famicom (NES). El juego 
presenta elementos que aparecen aleatoriamente de diferente rareza, incluido un elemento extremadamente raro 
llamado Mysterious Hat. Tajiri no encontró ninguno, mientras que Ken Sugimori, que también estaba jugando el 
juego, encontró dos. Al recordar esta experiencia, Tajiri se dio cuenta de que el cable ahora permitía transferir cosas 
de un cartucho a otro. Observó que, hasta entonces, el cable Game Link solo se usaba para competir, pero no para 
otra cosa. Combinando esta inspiración con sus recuerdos de atrapar insectos y otras especies pequeñas, la idea de 
Tajiri eventualmente evolucionaría hacia una recreación virtual de sus experiencias de la infancia, y un intento de 
"recuperar el mundo que había perdido". Más tarde declararía que el juego representa "la historia de un día de 
verano de un niño". 


Tajiri y el personal de Game Freak comenzaron a reflexionar sobre un juego centrado en capturar criaturas de 
diferente rareza. Dado que Game Boy es un dispositivo portátil, estas criaturas podrían intercambiarse con otros 
jugadores en la vida real usando el cable de enlace. Una vez que el jugador haya atrapado una criatura en el juego, se 
almacenaría en forma miniaturizada en una cápsula especial. Esta faceta del juego se inspiró en Ultraseven, un 
programa tokusatsu que Tajiri había disfrutado cuando era niño. El personaje principal de la serie posee una serie de 
cápsulas que contienen kaiju (monstruos) miniaturizados, que salen y vuelven a su tamaño original cuando la cápsula 
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es lanzada al aire. Los medios de comunicación Kaiju en general fueron una influencia importante en Pokémon, ya 
que muchos miembros del personal de Game Freak habían crecido con ellos. Otras influencias que han sido citadas 
por Tajiri incluyen: gashapon, cápsulas con figuras de juguete en ellas que se pueden sacar de máquinas 
expendedoras; tarjetas coleccionables, como tarjetas de béisbol, tarjetas de Ultraman y menko; The Final Fantasy 
Legend (1989), el primer juego de rol para Game Boy; y las mascotas en Japón, con Tajiri señalando que tener 
Pokémon es similar a tener mascotas. Tajiri inicialmente nombró a su proyecto Capsule Monsters, que el personal de 
GF comúnmente acortó a Capumon. Sin embargo, más tarde resultó que el término Capsule Monsters no podía ser 
registrado como marca, y posteriormente se decidió llamar al juego Pocket Monsters, que se convirtió en Pokémon. 
Según Tomisawa (2000), la frase "Capsule Monsters" ya estaba registrada. Según Hatakeyama €: Kubo (2000), la 
palabra "cápsula" no podía usarse en la marca registrada. Tomisawa (2000) afirma que el personal de Game Freak 
ideó varias alternativas, antes de que alguien dentro del equipo sugiriera "Pocket Monsters". 


Las cápsulas Gashapon han sido citadas como una inspiración para Pokémon 


En marzo de 1989, Nintendo cofundó Ape, Inc. con Itoi. El trabajo principal de Ape fue Mother (1989), un juego de 
rol escrito por Itoi, pero también fue fundada con la intención de darle a los talentos externos la oportunidad de 
presentar juegos nuevos e innovadores. En ese momento, Ape estaba alojada en el mismo edificio de oficinas Kanda- 
Sudacho que Nintendo, ubicado en Tokyo. Ishihara, un amigo tanto de Itoi como de Tajiri, estuvo involucrado en la 
administración de Ape (y se convertiría en su vicepresidente en 1991). La relación de Tajiri con Ishihara impulsó a 
Tajiri a presentar su idea para Pokémon en la oficina de Ape. Presente durante la presentación de Tajiri estuvo 
Takashi Kawaguchi, quien trabajaba en el Departamento de Asuntos Generales de Nintendo y también era gerente 
de Ape. Kawaguchi le presentó la idea al presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, quien, según se informa, dijo: 
"Esto es todo. Esta es la idea que he estado esperando". Por pura coincidencia, Ishihara había tenido una idea para 
un juego similar al de Tajiri, y casi al mismo tiempo lo estaba discutiendo con Ape. Este juego, Toto, implicaba 
"utilizar el Game Boy como una jaula para insectos". Ishihara enfatizó, sin embargo, que la idea de intercambiar 
criaturas con el cable de enlace era de Tajiri. GF y Ape acordaron fusionar sus proyectos. Según Tajiri, los dos equipos 
colaboraron inicialmente en el juego, pero el trabajo resultó difícil, una de las razones fue que Ape estaba ocupado 
desarrollando EarthBound. Tajiri finalmente se dio cuenta de que "en lugar de trabajar con Ape, teníamos que hacer 
algo por nuestra cuenta, o el proyecto nunca se terminaría". Ape, Inc. no aparece acreditado en el producto final. 


El contrato de desarrollo se firmó a principios de 1990, con una entrega prevista del juego en octubre. Tajiri dirigió el 
proyecto, trabajando bajo las órdenes de Ishihara. Ishihara era el productor: manejaba el presupuesto, el personal y 
el cronograma de trabajo, supervisaba el progreso general del juego y servía como enlace entre Game Freak y 
Nintendo. Ishihara también contribuyó con ideas para el desarrollo, y ayudó con la depuración. Sugimori estaba a 
cargo de los gráficos y el diseño de personajes. Masuda creó toda la música y los efectos de sonido, e hizo parte de la 
programación. El presupuesto que Nintendo le otorgó a Game Freak fue bajo. Por lo tanto, Pocket Monsters se 
planeó inicialmente como un juego pequeño y compacto, basado principalmente en la idea central de Tajiri de 
intercambiar. Sin embargo, a medida que avanzaba el desarrollo, las ideas y ambiciones de GF para Pokémon 
crecieron. Pronto se dieron cuenta de que el juego que estaban empezando a imaginar no sería fácil de hacer. 
Sugimori admitió que, en ese momento, nadie en GF tenía mucho conocimiento de juegos de rol. "Pensábamos que 
podríamos manejarlo, pero cuando empezamos a trabajar, nos dimos cuenta de que iba a ser difícil", reconoció. 
Pokémon fue suspendido indefinidamente, y GF centró su atención en otros títulos. 


Después de la fase de desarrollo inicial del juego en 1990 y 1991, el personal "jugueteó con él de vez en cuando", 
como dijo Sugimori. Por ejemplo, en octubre de 1992, se había diseñado una gran cantidad de Pokémon, y se realizó 
una encuesta ese mes entre todos los miembros del personal para medir la popularidad de las diferentes especies. 
Siguieron varias votaciones más para determinar colectivamente qué Pokémon debería incluirse. Aun así, el 
desarrollo se había detenido en gran medida hasta el verano de 1994, después del lanzamiento del juego de 
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plataformas Pulseman, tras lo cual Tajiri decidió que era hora de hacer un esfuerzo serio para terminar Pokémon. En 
este punto, la experiencia de Game Freak había crecido considerablemente. A lo largo de los años, se habían sumado 
varios nuevos miembros al personal de la empresa. Uno de ellos era Atsuko Nishida, una artista gráfica que creó a 
Pikachu, entre otros. Ishihara utilizó su conocimiento de los juegos de cartas para agregar más profundidad al 
sistema de batalla y, entre otras cosas, sugirió tipos de Pokémon. A Ishihara también se le ocurrió la idea del 
Pokedex, un dispositivo enciclopédico portátil que los jugadores pueden usar para realizar un seguimiento de los 
Pokémon que capturaron. A lo largo de los años, Tajiri tuvo varias conversaciones con Shigeru Miyamoto, el principal 
diseñador de juegos de Nintendo a quien Tajiri describió como una figura de mentor. Aunque, en una retrospectiva 
de 2018, Miyamoto restó importancia a su papel como asesor de Tajiri y afirmó que sus contribuciones a Pokémon 
fueron, de hecho, limitadas. Sin embargo, Miyamoto sugirió el uso de cartuchos de diferentes colores para el juego, 
en respuesta a las reflexiones de Tajiri e Ishihara sobre hacer que cada partida fuera ligeramente diferente, para 
"individualizar" la experiencia del jugador. Según Tajiri, se consideraron "cinco o siete colores", pero finalmente se 
decidieron por dos: una versión roja y una versión verde. Ambos juegos eran idénticos, pero cada uno tenía 
Pokémon que no se encontraban en el otro, lo que alentaba a los jugadores a socializar e intercambiar para 
completar su colección. 


Ishihara aspiraba a crear sus propios videojuegos. Cuando Pocket Monsters Red y Green estaban a punto de 
completarse, Ishihara fundó Creatures, Inc. el 8 de noviembre de 1995. Tras su fundación, la empresa se encontraba 
en el mismo edificio de oficinas Kanda-Sudacho que Nintendo, ubicado en Tokyo. La copropiedad de la propiedad de 
Pokémon, que Ishihara ayudó a crear, fue posteriormente asignada a Creatures. Esto dio como resultado que 
Pokémon tuviera tres propietarios legales: Game Freak, el desarrollador principal; Creatures, que representa al 
productor Ishihara; y Nintendo, el editor. Anne Allison (2006) escribió que Nintendo también compró Pokémon 
después de que se terminó. Hatakeyama y Kubo (2000) señalaron que la estructura de propiedad de Pokémon es 
poco común. Escribieron que "Pokémon es probablemente la única propiedad en el mundo actual para la que los 
derechos originales no están concentrados en una sola empresa", como lo hace The Walt Disney Company con sus IP. 
Tajiri e Ishihara consideraron fusionar Game Freak y Creatures en un momento dado. Sin embargo, Tajiri decidió no 
hacerlo porque temía que borrara lo que había construido desde que era adolescente. "Me sentí amenazado por la 
idea de cambiar la forma en que Game Freak estaba operando y comenzar de nuevo con el Sr. Ishihara", dijo. "Era un 
problema de identidad. Si Game Freak dejaba de existir, yo también lo haría". Tajiri señaló que, dado que Game 
Freak y Creatures se centran en Pokémon, a veces parecían más departamentos diferentes que empresas diferentes. 


Pocket Monsters Red y Green finalmente se terminaron en diciembre de 1995. Se anunció una fecha de lanzamiento 
del 21 de diciembre de 1995, pero no se hizo. Después de que se fabricaron suficientes cartuchos, manuales y 
paquetes, el par de juegos terminó siendo publicado el 27 de febrero de 1996. Sin embargo, la propiedad fue 
registrada con derechos de autor en 1995, y "O 1995" se muestra en las pantallas de título y cartuchos. Este año se 
usa desde entonces en el aviso de derechos de autor que se ve en muchos productos de Pokémon, aunque ningún 
producto de Pokémon real se lanzó en 1995. 


Nintendo no tenía grandes expectativas con respecto a Pocket Monsters Red and Green, y los medios de 
comunicación ignoraron en gran medida el juego. En 1996, la consola Game Boy, que tenía siete años de antiguedad, 
se consideraba una noticia pasada de moda y estaba cerca del final de su ciclo de vida. Por otro lado, se siguieron 
fabricando y vendiendo Game Boy nuevos. La consola se generalizó y, debido a su antigúedad, era asequible para los 
niños. Además, Game Boy había experimentado un pequeño resurgimiento en Japón en 1995 debido al éxito de 
Mario's Picross. Casualmente, este juego fue dirigido por Ishihara y codesarrollado por Ape. La popularidad de 
Mario's Picross inspiró a Nintendo a desarrollar Game Boy Pocket, una versión más delgada y mejorada de Game 
Boy, lanzada en Japón el 21 de julio de 1996. Debido al momento en que se lanzó, algunos pensaron que el Game 
Boy Pocket se creó para promocionar Pocket Monsters, pero en realidad fue una coincidencia que terminaría 
beneficiando a ambos. 


Dos canales de medios que jugarían papeles importantes en la franquicia Pokémon fueron CoroCoro Comic, 
publicado mensualmente, y su revista hermana Bessatsu CoroCoro Comic, publicada bimestralmente. Ambas revistas 
de manga son publicadas por Shogakukan, un socio comercial de Nintendo desde hace mucho tiempo, y han 
presentado manga basado en propiedades de Nintendo (por ejemplo, Super Mario-kun, Kirby of the Stars, Donkey 
Kong). En el momento del lanzamiento de Pokémon, la revista principal CoroCoro era leída por uno de cada cuatro 
estudiantes de escuela primaria. El editor en jefe adjunto de CoroCoro era Masakazu Kubo. Por sugerencia de 


463 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Ishihara, Kubo encargó la creación de un manga de Pocket Monsters. Escrito y dibujado por Kosaku Anakubo, su 
primer capítulo apareció en la edición de marzo/abril de Bessatsu CoroCoro Comic, lanzado el 28 de febrero de 1996, 
un día después del lanzamiento de Rojo y Verde. Shogakukan, que encuesta con frecuencia a sus grupos objetivo, 
determinó que el manga Pocket Monsters fue bien recibido. 


Para promover aún más a Red and Green, la edición de mayo de CoroCoro, lanzada el 15 de abril de 1996, anunció la 
"Oferta de Pokémon legendarios", centrada en un Pokémon misterioso y secreto llamado Mew. Mew fue una adición 
de último momento a Red €: Green. No se puede obtener en el juego a través de los medios habituales y estaba 
destinado a usarse en un momento posterior en alguna actividad posterior al lanzamiento. Para participar en la 
promoción, los lectores de CoroCoro tuvieron que enviar una postal y, de los participantes, se seleccionaron 20 al 
azar. Luego, los ganadores tuvieron que enviar su cartucho para que Mew pudiera cargarse en él. La lotería fue un 
éxito y aumentó el boca a boca. Para septiembre, las ventas de Red and Green habían superado el millón de 
unidades. 


Después del lanzamiento de Pokémon Rojo y Verde, Game Freak siguió creciendo y se contrataron varios empleados 
nuevos. Con fines de capacitación, se les ordenó estudiar y corregir errores en el código fuente de Rojo y Verde, y 
crear nuevos sprites para él. La versión mejorada se denominó Pokémon Azul. Originalmente no estaba destinado a 
venderse. Solo se hicieron una pequeña cantidad de copias hechas a mano, destinadas a ser un regalo especial para 
"entre 20 y 100 personas". Después de que Kubo se enteró, animó a Tajiri e Ishihara a permitir un lanzamiento oficial 
de Azul. El presidente Hiroshi Yamauchi inicialmente rechazó esto, temiendo que confundiría a la gente haciéndoles 
creer que era un juego de Pokémon completamente nuevo. Kawaguchi luego sugirió una alternativa, con la que 
Yamauchi estuvo de acuerdo: Azul no recibiría un lanzamiento minorista normal, sino que estaría disponible solo a 
través de pedidos por correo por un tiempo limitado como una oferta especial. Se anunció en la edición de 
noviembre de CoroCoro, que declaró explícitamente que Blue no era un juego nuevo, sino una edición especial y 
limitada para celebrar la venta de 1 millón de copias de Red y Green. La oferta fue un éxito sorprendentemente 
grande: se esperaba vender 300.000 unidades, pero se ordenaron más de 600.000. 


El juego de cartas coleccionables Pokémon fue uno de los primeros juegos de cartas coleccionables (CCG) 
desarrollado en Japón. Su creación estuvo influenciada por Magic: The Gathering, el primer CCG de la historia. De 
hecho, el juego de cartas coleccionables Pokémon puede considerarse una versión simplificada de Magic. Magic, que 
se lanzó por primera vez en los Estados Unidos en 1993, había ganado popularidad no solo en América del Norte y 
Europa, sino también en Asia. A Ishihara le gustaban los juegos de cartas, y había contribuido al desarrollo de al 
menos tres juegos de cartas simples diseñados por Shigesato Itoi y lanzados a través de Ape, Inc. En ese momento, 
Ishihara estaba particularmente interesado en Magic: The Gathering. Mientras desarrollaba el juego de rol Pokémon, 
se dio cuenta de que el concepto detrás de él podría adaptarse a un CCG similar a Magic. El juego de cartas Pokémon 
fue diseñado por Ishihara, Akihiko Miura, Kóichi OÓyama y Takumi Akabane. Todos eran exmiembros del personal de 
Ape y habían trabajado anteriormente en EarthBound (1994): Miura fue el diseñador principal del juego, Oyama fue 
su director de arte y Akabane fue uno de sus principales depuradores. 


Si bien los juegos de cartas tienen una larga historia en Japón, un juego de cartas coleccionables era un concepto 
relativamente nuevo allí y, en ese momento, no era muy conocido. Debido a esto, Ishihara tuvo dificultades para 
encontrar distribuidores. En algún momento de 1995, Ishihara presentó el juego de cartas a Nintendo. Acordaron 
que fabricaran las cartas, subcontratando a una empresa de impresión no identificada. Sin embargo, Nintendo no 
quería la molestia de tener que desarrollar un sistema de distribución desde cero, es decir, encontrar minoristas 
dispuestos a vender un CCG. Ishihara fue contactado por Satoshi Kayama, director de una pequeña empresa llamada 
Media Factory. Al igual que Ishihara, Kayama era un fanático de los juegos de cartas. Sintió que los CCG pronto 
cobrarían importancia en Japón y había estado reuniendo información sobre la posibilidad de desarrollar un juego de 
este tipo en alguna forma. Cuando Kayama se enteró de que Creatures había desarrollado un CCG, se puso en 
contacto con Ishihara y se ofreció a distribuirlo, firmando el contrato a finales de 1995. 


CoroCoro volvió a demostrar ser un valioso canal de información. El juego de cartas Pokémon se anunció por primera 
vez en la edición de noviembre, la misma que anunció Pokémon Azul. La edición venía con dos cartas promocionales: 
una de Purin (Jigglypuff) y una de Pikachu. Las encuestas mostraron que eran respectivamente el Pokémon más y el 
segundo más popular en ese momento. El 20 de octubre de 1996, se lanzó el primer conjunto de cartas. Los 
paquetes de refuerzo se lanzaron el mismo día, conteniendo 10 cartas insertadas al azar. En Occidente, los paquetes 
de refuerzo contenían 11 cartas. El conjunto original del juego de cartas Pokémon se titularía Base Set en inglés. 
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Muchos más conjuntos seguirían. A pesar de ser ignorados por los medios, a excepción de CoroCoro, las cartas se 
convirtieron en un éxito instantáneo tras su lanzamiento. Se enviaron 87 millones de cartas Pokémon a fines de 
marzo de 1997, seis meses después de su lanzamiento y un mes antes del debut de la siguiente gran entrega de la 
franquicia: la serie de anime Pokémon. El éxito de la serie de televisión haría que la cifra de ventas de las cartas se 
disparara: en marzo de 1998, se habían producido un total de 499 millones de cartas en Japón. 


Posiblemente la primera persona en mostrar interés en un lanzamiento norteamericano de Pokémon fue Minoru 
Arakawa, fundador y entonces presidente de Nintendo of America (NoA). Arakawa visitó Japón para participar en 
Shoshinkai 1996, que se celebró del 22 al 24 de noviembre. Fue en esa época cuando jugó por primera vez uno de los 
tres títulos de Pokémon. Pensó que los juegos eran prometedores, pero Nintendo of Japan (NoJ) no tenía planes en 
ese momento de lanzarlos en otro lugar. Regresó a Estados Unidos con algunos cartuchos y probó el juego con sus 
empleados; no creían que funcionaría en los EE.UU. En ese momento, los juegos de rol (RPG) no eran muy populares 
fuera de Japón y los ejecutivos de NoA creían que los niños estadounidenses no tenían la capacidad de atención para 
un título tan complejo Se decía que los estadounidenses estaban más interesados en los juegos orientados al 
deporte y la acción, preferiblemente con gráficos realistas Se decía que los japoneses, por el contrario, se 
preocupaban más por los personajes y la trama. Hasta ese momento, pocas propiedades japonesas se habían 
popularizado con éxito en los EE.UU., y si lo habían hecho, se alegaba que era por haber sido americanizadas 
adecuadamente: Mighty Morphin Power Rangers fue considerado un excelente ejemplo de esto. Visualmente, se 
creía que Pokémon era demasiado kawaii o lindo. Se asumió que Pokémon no podía tener éxito solo con lo lindo, 
también debía ser genial. En un esfuerzo por mejorar la frescura de la franquicia, NoA consideró un rediseño gráfico 
y contrató a algunos artistas externos para crear algunos diseños de prueba para el mercado estadounidense. Las 
maquetas que propusieron incluían dibujos de "estilo graffiti", Pokémon "reforzados" y de aspecto más musculoso, y 
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un nuevo Pikachu que parecía "un tigre con pechos enormes". Arakawa concluyó que "no funcionó", y para ese 
momento, el anime había comenzado su producción en Japón, lo que llevó a NoA a concluir que era demasiado tarde 


para una renovación gráfica de todos modos. 


De importancia fundamental para la expansión global de Pokémon fue Alfred R. Kahn, director ejecutivo de 4Kids 
Entertainment, con sede en EE.UU., agente de licencias de NoA desde 1987. Convencido del potencial de la 
franquicia, Kahn acordó invertir una suma no revelada a cambio de los derechos de anime y licencia. Pokémon se 
convirtió en una de las primeras franquicias de medios japoneses en las que tanto la localización del anime como la 
concesión de licencias de productos estaban a cargo de una sola empresa, así como de una empresa no japonesa. 
Kahn sugirió el nombre "Pokémon", agregando un acento agudo a la e para ayudar con la pronunciación y "darle un 
poco de estilo". El presidente de NoJ, Hiroshi Yamauchi, aprobó oficialmente el proyecto a fines de noviembre, y 
posteriormente lo anunció en Space World 1997. Sin embargo, tres semanas después, ocurrió el incidente del 
"Denno Senshi Porygon", que según Kubo hizo que aún más personas se resistieran a la idea de una introducción en 
el extranjero. 


En América del Norte, la franquicia Pokémon debutó rápidamente al éxito. Rojo y Azul vendió 200.000 copias en su 
primer mes. Para diciembre, el anime Pokémon se había convertido en el programa infantil sindicado de mayor 
audiencia durante los días de semana. Esto atrajo la atención de dos compañías de medios: Warner Bros, 
copropietaria del canal The WB; y Saban Entertainment/Fox Family Worldwide, propietarios del canal Fox Kids. Se 
produjo una guerra de ofertas entre las partes, que fue ganada por Warner Bros. El 13 de febrero de 1999, Pokémon 
se lanzó en el bloque de televisión nacional Kids' WB. El episodio de debut se convirtió en el estreno más visto en la 
historia de Kids' WB. En los países europeos, el anime recibió niveles similares de éxito. Por ejemplo, en Alemania, 
"un mercado infantil altamente competitivo", Pokémon fue comprado por RTL 2. La popularidad del programa 
impulsó todo el bloque de programación, más del triple de sus espectadores. Andrea Lang, editora de dibujos 
animados y programas infantiles de RTL 2, dijo: "Nos quedamos sin palabras. Nunca hemos tenido un éxito 
comparable". Para marzo de 1998, medio año antes del lanzamiento de Pokémon en el extranjero, se habían 
producido 499 millones de tarjetas Pokémon. Para marzo de 1999, el número total de tarjetas enviadas alcanzó los 
764 millones. Para marzo de 2000, esta cifra aumentaría aún más a 4.255 millones de tarjetas, fabricadas en fábricas 
japonesas y estadounidenses. 


Para abril de 1999, había un consenso general en los EE.UU. de que Pokémon se había convertido en un fenómeno y 
la nueva moda infantil. Algunos, la moda se denominó "Pokémanía", incluidos los periodistas de Time y USA Today. 
En los EE.UU., se produjo una grave escasez de productos Pokémon, especialmente tarjetas Pokémon, lo que 
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provocó que las empresas perdieran ganancias. Un artículo del Milwaukee Journal Sentinel, publicado el 3 de agosto 
de 1999, citó a un gerente de Toys "R" Us diciendo que un suministro de 600 paquetes de refuerzo duraría 24 horas. 
El director ejecutivo de un distribuidor de cartas declaró que estaban "miles de cajas atrasados" en los pedidos. En el 
mismo artículo, una portavoz de Wizards afirmó que se habían contratado más empleados e impresores para 
aumentar la producción de cartas. Sin embargo, cerca del final del mes, una portavoz diferente de Wizards le dijo a 
The Washington Post que habían "agotado la mayor parte de la capacidad de impresión de cartas de los Estados 
Unidos". De manera similar, USA Today informó en noviembre de 1999 que las fábricas que fabricaban los juguetes 
Pokémon de Hasbro habían expandido la producción en 20 veces, pero la demanda aún excedía la oferta. En Europa, 
también se produjo escasez de productos Pokémon. 


En parte debido a la locura de Pokémon, Nintendo vio un aumento del 250% en ganancias en 1999 en comparación 
con el año anterior, alcanzando un máximo de seis años. La franquicia Pokémon representó más del 30% de los 
ingresos de Nintendo ese año. La popularidad de Pokémon también causó un fuerte aumento en las ventas de la 
línea Game Boy. Las ganancias financieras llegaron en un momento en que Nintendo perdió el dominio en el 
mercado de las consolas domésticas, con la Nintendo 64 siendo superada en ventas por la PlayStation de Sony. El 
éxito global de Pokémon compensó esta pérdida en cierta medida. Buckingham €: Sefton-Green fue aún más lejos, 
escribiendo en 2004: "aunque Nintendo se encuentra ahora entre las corporaciones más rentables de Japón, se 
podría argumentar que la compañía habría tenido dificultades para sobrevivir sin Pokémon". 


4Kids, inicialmente una empresa poco conocida, multiplicó por treinta sus ingresos, y fue nombrada la empresa de 
más rápido crecimiento en Estados Unidos en la edición del 4 de septiembre de 2000 de la revista Fortune. Muchas 
empresas que obtuvieron a tiempo una licencia de Pokémon obtuvieron ganancias considerables. En el verano de 
1999, una corrida masiva de acciones de los licenciatarios de Pokémon que cotizaban en bolsa hizo que su valor 
aumentara drásticamente. Sin embargo, en noviembre, la mayoría de los inversores estaban vendiendo en corto sus 
acciones. Al darse cuenta de que Pokémon era una moda que alcanzaría su punto máximo y luego caería en algún 
momento, los inversores se mostraron pesimistas sobre sus perspectivas. 


Pokémon: La primera película se estrenó en América del Norte el 12 de noviembre de 1999 y en Europa el año 
siguiente. A pesar de ser recibida negativamente por muchos críticos occidentales, se convirtió en una de las 
películas animadas japonesas más exitosas de todos los tiempos. En los Estados Unidos, se estima que noviembre de 
1999 fue el mes de mayor auge de la Pokémanía. Para apoyar el lanzamiento estadounidense de la primera película, 
se llevó a cabo una acción promocional con Burger King, una de las más grandes en la historia de la industria de la 
comida rápida. El éxito de la promoción resultó en problemas de suministro; los restaurantes a menudo se quedaban 
sin juguetes Pokémon para incluir en sus comidas. El 27 de diciembre, Burger King retiró su juguete Poké Ball 
después de que una niña de 13 meses muriera asfixiada con uno. 


Pokémon Oro y Plata, los sucesores de Rojo/Verde/Azul, se lanzaron en América del Norte el 15 de octubre de 2000. 
En Europa, se lanzaron el 6 de abril de 2001. 


El 23 de abril de 1998, Pokémon Center Co. Ltd. fue fundada como una empresa conjunta entre Nintendo, Creatures 
y Game Freak. Inicialmente se formó para la gestión de tiendas de productos especializados llamadas Centros 
Pokémon, de los cuales el primer local se abrió en Nihonbashi, Tokyo, el 18 de julio de 1998. A lo largo de los años, se 
abrirían y cerrarían varios Centros Pokémon japoneses. A partir de enero de 2024, existen un total de 24 tiendas de 
productos Pokémon en Japón. También existió un Centro Pokémon estadounidense en la ciudad de Nueva York 
desde 2001 hasta 2005. Luego fue remodelado en Nintendo World, más tarde rebautizado como Nintendo New York. 


Después del lanzamiento de Oro y Plata, Tsunekazu Ishihara comenzó a establecer una serie de objetivos a largo 
plazo para la franquicia Pokémon, que incluían el lanzamiento de una película cada año (una condición que 
Shogakukan mantuvo en su mayoría). Como parte del plan de Ishihara, la Pokémon Center Co. Ltd. fue reformateada 
como The Pokémon Company (TPC), y oficialmente renombrada en octubre de 2000. El objetivo de TPC es centralizar 
y agilizar la gestión global de Pokémon. Satoru Iwata, quien se había unido a Nintendo Japón en junio, estuvo 
involucrado en la creación de la compañía, que fue uno de sus primeros trabajos en Nintendo. 


En febrero de 2001, se estableció Pokémon USA (PUSA), una empresa afiliada a The Pokémon Company. El primer 
presidente de la compañía fue Tatsumi Kimishima (quien más tarde se convertiría en presidente de NoA, y 
posteriormente presidente de NoJ). En 2002, Kimishima fue sucedido por Akira Chiba. 
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Después de Rubí y Zafiro, Pokémon Diamante y Perla fueron lanzados para la Nintendo DS el 28 de septiembre de 
2006 en Japón y el 22 de abril de 2007 en América del Norte. Una tercera versión, Pokémon Platino, fue lanzada el 28 
de septiembre de 2008 en Japón y el 22 de marzo de 2009 en América del Norte. Forman la cuarta generación 
(Generación IV) en la serie de videojuegos Pokémon. Diamante y Perla fueron diseñados en base a las diversas 
características de la DS, como sus capacidades de Wi-Fi y ranura para cartucho de Game Boy Advance. El presidente 
de Pokémon, Tsunekazu Ishihara, denominó a los juegos como los títulos "definitivos" de Pokémon porque permitían 
al jugador intercambiar y luchar contra Pokémon, incluidos todos los Pokémon de iteraciones anteriores a nivel 
mundial a través de WiFi, a diferencia de lo que anteriormente solo se podía hacer localmente y con menos 
Pokémon. Los personajes de los juegos son 2D y los entornos están renderizados en 3D, y es considerablemente 
difícil diferenciarlos porque Game Freak los diseñó de esta manera para innovar los gráficos y al mismo tiempo 
conservar el estilo y la sensación del juego tradicional. 


En Platinum, los desarrolladores se centraron en cambiar los elementos más esenciales de Diamond y Pearl para 
mantener la continuidad con los juegos anteriores. El director Junichi Masuda declaró que, dado que diseñaron 
Diamond y Pearl como los títulos "definitivos" de Pokémon, solo era necesario hacer que Platinum fuera "aún más 
fuerte" que ellos. Se acercaron a esto diseñando la "forma de origen" para el legendario Pokémon Giratina, 
asegurándose de que el diseño se viera significativamente diferente de su forma regular en Diamond y Pearl y para 
expresar los conceptos centrales de antimateria y Distortion World de los juegos. El título Platinum fue elegido para 
reflejar un material precioso que "brilla" y es diferente de Diamond y Pearl y sus asociaciones de "amor" y "felicidad" 
respectivamente. 


Pokémon HeartGold y SoulSilver fueron lanzados el 12 de septiembre de 2009 en Japón y el 14 de marzo de 2010 en 
América del Norte como parte de la Generación IV. Son remakes de Gold y Silver, con el objetivo de equilibrar la 
familiaridad para los jugadores de los juegos originales y el nuevo contenido para los recién llegados. Los títulos 
reflejaban el tema del vínculo entre los entrenadores y sus Pokémon. Los desarrolladores recrearon fielmente la 
historia original y agregaron elementos de los juegos de la Generación IV y Yellow, el último de los cuales fue lanzado 
simultáneamente con Gold y Silver. 


En la sexta generación, Pokémon X e Y se lanzaron en todo el mundo para la 3DS el 12 de octubre de 2013, y son los 
primeros juegos que se lanzan de esta manera. Los desarrolladores se centraron en los temas de "belleza", "vínculo" 
y "evolución", y se basa en estos temas que crearon la mecánica central de los juegos donde los Pokémon podrían 
lograr una forma superior de evolución al fortalecer sus vínculos con los entrenadores; sin embargo, para mantener 
el equilibrio del juego, limitaron esta característica a un fenómeno especial y temporal. El cambio de los juegos a 
gráficos completamente en 3D permitió al jugador manipular libremente los ángulos de la cámara, aunque debido a 
limitaciones técnicas los objetos lejanos se representan en modelos de polígonos más bajos, y el productor Hitoshi 
Yamagami se dirigió a los jugadores 2D que "los desarrolladores de Game Freak (también son) grandes fanáticos de 
los gráficos 2D... Así que hay algunos elementos allí que yo (Yamagami) creo que los fanáticos del 2D también 
apreciarán". Cuando se le preguntó sobre los tipos de batalla Horda y batalla del Cielo, afirmó que las batallas de la 
Horda son para suplantar los roles de "Pokemon realmente fuertes (sic)" para ayudar al jugador a progresar más 
fácilmente a través de los juegos y también para agregar "más emoción a las batallas y una sensación de peligro", y 
que agregaron las batallas del Cielo para aprovechar las capacidades de los ángulos de la cámara 3D de los juegos. 


Pokémon Rubí Omega y Zafiro Alfa se lanzaron en todo el mundo para la 3DS el 21 de noviembre de 2014 y el 28 de 
noviembre de 2014 en Europa como parte de la Generación VI. Son remakes de Rubí y Zafiro. Los desarrolladores 
adoptaron la mecánica central del juego X e Y y agregaron gráficos 3D mejorados. Según el director Masuda, 
revisaron la mecánica y el concepto originales y los expresaron utilizando hardware moderno, como reemplazar la 
función PokéGear original por las versiones mejoradas BuzzNav y DexNav para brindar información de manera más 
efectiva habilitada por las capacidades del hardware de los juegos. Buscan explorar el concepto de Pokémon 
coexistiendo con humanos y la naturaleza, revisando el concepto detrás del entorno de los juegos originales, que se 
tradujo como "riqueza o abundancia en la naturaleza y vínculos entre las personas y la naturaleza" en japonés. Para 
atraer a la audiencia más nueva en X e Y, los desarrolladores decidieron conectar la historia con X e Y explorando 
más a fondo su mecánica central. 


En la séptima generación, Pokémon Sol y Luna se lanzaron en todo el mundo para la 3DS el 18 de noviembre de 2016 
y el 23 de noviembre de 2016 en Europa. Los desarrolladores eligieron Hawái como inspiración debido a su distintiva 
luz solar cálida y clara luz de luna y biomas únicos que ayudaron a respaldar el concepto de variación regional de 
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Pokémon de los juegos. Ohmori dijo que, como director, su objetivo era centrarse en el concepto de "Pokémon como 
estas criaturas vivientes, (y realmente centrarse) en que estén vivos". Teniendo en mente la fecha de lanzamiento en 
el 20 aniversario de Pokémon, trató este proyecto como una "celebración de esa vida, y para expresar realmente 
este respeto por la vida". Mientras reflexionaba sobre la vida y sus orígenes, Ohmori consideró la importancia del 
Sol, que permite la vida con su luz, y el impacto de la Luna en la reproducción de ciertas especies. Explicó cómo el 
Sol, la Luna y la Tierra "trabajan (juntos) para influirse (unos a otros), y la vida como resultado crece y florece en 
función de (esta) relación". 


Ohmori afirmó que con la innovación al 3D en X e Y, los diseñadores decidieron examinar aspectos más menores 
relacionados con los Pokémon en sí, como sus movimientos, como cuando diseñaron el primer Pokémon inicial de 
los juegos para aprovechar sus características de búho con su cabeza "girando una y otra vez". Con las tecnologías de 
3DS, los desarrolladores pueden diseñar los personajes para que sean más expresivos como ellos mismos, incluidas 
diferentes expresiones faciales y reacciones. Además de retratar a los Pokémon coexistiendo armoniosamente con 
las personas y viceversa en los juegos, los desarrolladores reemplazaron la mecánica tradicional de Gimnasio con 
Island Trials, profundizando la conexión de los jugadores con la historia y sus Pokémon. Las versiones mejoradas 
Pokémon Ultra Sun y Ultra Moon se lanzaron en todo el mundo el 17 de noviembre de 2017. Los juegos agregaron 
una historia alternativa y personajes adicionales, Pokémon y otras características. El desarrollador Shigeki Morimoto 
reveló que fueron desarrollados por los miembros del personal más jóvenes y los veteranos para que los más 
veteranos puedan priorizar el desarrollo de títulos más importantes, y los desarrolladores los consideraron como su 
culminación con la 3DS. 


La Generación VIIl debutó con el lanzamiento de Pokémon Sword and Shield el 15 de noviembre de 2019 para 
Switch. El director Shigeru Ohmori declaró que diseñaron los juegos basándose en lo que creían del tema principal de 
Pokémon de convertirse/ser "el más grande o el más fuerte", que se expresó en la mecánica central de Pokémon 
Dynamax/Gigantamax de los juegos y las capacidades de software y hardware cada vez más poderosas de los juegos. 
Ohmori reveló además que al desarrollar los juegos Let's Go como proyectos de investigación para Switch, pudieron 
obtener valiosas experiencias y conocimientos para desarrollar Sword and Shield. Señaló que aprovecharon la alta 
resolución y la conectividad de TV de Switch para implementar la mecánica central de Pokémon de tamaño 
gigantesco de los juegos. Visualizaron que el escenario de los juegos sería un "espacio abierto" que es diferente de 
los sistemas de ruta tradicionales y cambia constantemente donde el jugador puede encontrarse y explorar con otros 
jugadores. 


Muchos Pokémon preexistentes no están disponibles en Sword and Shield. Este "Dexit", como se le llamó, provocó 
una reacción violenta de los fanáticos. Sword and Shield fueron los primeros juegos de Pokémon en recibir 
expansiones DLC: Parte 1: La Isla de la Armadura y Parte 2: Las Nieves de la Corona; se lanzaron el 17 de junio de 
2020 y el 22 de octubre de 2020 respectivamente. Incluyen historias adicionales, lugares, Pokémon, personajes y 
otras características. 


Los remakes de Diamante y Perla, Pokémon Diamante Brillante y Perla Reluciente se lanzaron el 19 de noviembre de 
2021 para Switch como parte de la Generación VIII. Son los primeros juegos de la serie principal desarrollados por un 
desarrollador externo, ILCA, en lugar de Game Freak. Los desarrolladores revelaron que los juegos no asumirían el 
estilo anticipado de los Let's Go Games y presentarían mecánicas de juego tradicionales. Pokémon tiene la intención 
de celebrar su 25 aniversario con el lanzamiento de los remakes revisando viejos juegos y mecánicas, que 
reprodujeron fielmente con gráficos 3D mejorados. 


Pokémon Legends: Arceus se lanzó el 28 de enero de 2022 para Switch como una precuela de Diamante y Perla. Es 
parte de la Generación VIII. El juego "representa un nuevo enfoque para la serie de videojuegos Pokémon" a medida 
que Pokémon pasa de la mecánica tradicional de los juegos de rol a agregar elementos en tiempo real en sus juegos. 
A diferencia de los juegos tradicionales de Pokémon, el jugador puede atrapar Pokémon lanzando una Poké Ball en 
tiempo real en lugar de desencadenar una batalla; sin embargo, aún pueden elegir esta última para debilitarlo y 
capturarlo. Muchos aspectos del juego, en particular su paisaje, se parecen mucho a los de The Legend of Zelda: 
Breath of the Wild. 


Las entregas principales más recientes de la serie de videojuegos son los juegos de la Generación IX Pokémon Scarlet 
y Violet, que se lanzaron para Switch el 18 de noviembre de 2022. Los juegos son los primeros juegos de Pokémon 
que presentan una experiencia de mundo completamente abierto en lugar de la experiencia de mundo parcialmente 
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abierto en juegos de Pokémon anteriores como Sword and Shield, y también se apartó de la mecánica tradicional de 
gimnasios y las batallas de élite cuatro para optar por misiones de carretera únicas. La experiencia multijugador 
mejorada de los juegos permitió que hasta cuatro jugadores viajaran juntos. Su DLC, The Hidden Treasure of Area 
Zero, consta de dos partes, The Teal Mask y The Indigo Disk; La Máscara Teal se lanzó el 12 y 13 de septiembre de 
2023 y el Disco Índigo se lanzó el 14 de diciembre de 2023. Un epílogo de El tesoro escondido del Área Cero se lanzó 
el 11 de enero de 2024. 


El 27 de febrero de 2024, TPCI anunció Pokémon Legends: Z-A, cuyo lanzamiento está previsto para 2025. 


e Lista de juegos 


La mayoría de los videojuegos de Pokémon han sido desarrollados exclusivamente para las consolas portátiles de 
Nintendo, desde Game Boy hasta la actual generación de consolas de videojuegos. 


Título Detalles 


Pocket Monsters Red and Green 


Fecha de salida: 

JP: Febrero 27, 1996 

NA: Septiembre 28, 1998 
AU: Octubre 23, 1998 
EU: Octubre 5, 1999 


1996- Game Boy 
2016 - 3DS Virtual Console 


Pocket Monsters Blue 
(Pokémon Red and Blue) 
1996 — Game Boy (CoroCoro Comic) 
Fecha de salida: 1999 — Game Boy (retail) 

JP: Octubre 15, 1996 2016 - 3DS Virtual Console 
(CoroCoro Comic) 
JP: Octubre 10, 1999 


Pokémon Yellow: Special Pikachu 


Edition 
Fechas de salida: 1998 — Game Boy 
JP: Septiembre 12, 1998 2016- 3DS Virtual Console 


AU: Septiembre 3, 1999 
NA: Octubre 18, 1999 
EU: Junio 16, 2000 


Pokémon Gold and Silver 


Fechas de salida: 

JP: Noviembre 21, 1999 
AU: Octubre 13, 2000 
NA: Octubre 15, 2000 
EU: Abril 6, 2001 


1999 — Game Boy Color 
2017 — 3DS Virtual Console 


Pokémon Crystal 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 14, 2000 
NA: Julio 29, 2001 

AU: Septiembre 30, 2001 
EU: Noviembre 2, 2001 


2000 — Game Boy Color 
2018 -— 3DS Virtual Console 
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Pokémon Ruby and Sapphire 


Fechas de salida: 

JP: Noviembre 21, 2002 
NA: Marzo 19, 2003 
AU: Abril 3, 2003 

EU: Julio 25, 2003 


2002 — Game Boy Advance 


Pokémon FireRed and LeafGreen 


Fechas de salida: 

JP: Enero 29, 2004 

NA: Septiembre 9, 2004 
AU: Septiembre 23, 2004 
EU: Octubre 1, 2004 


2004 — Game Boy Advance 


Pokémon Emerald 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 16, 2004 
NA: Mayo 1, 2005 

AU: Junio 9, 2005 

EU: Octubre 21, 2005 


2004 — Game Boy Advance 


Pokémon Diamond and Pearl 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 28, 2006 
NA: Abril 22, 2007 

AU: Junio 21, 2007 

EU: Julio 27, 2007 


2006 — Nintendo DS 


Pokémon Platinum 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 13, 2008 
NA: Marzo 22, 2009 

EU: Mayo 22, 2009 

AU: Mayo 14, 2009 


2008 — Nintendo DS 


Pokémon HeartGold and SoulSilver 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 12, 2009 
NA: Marzo 14, 2010 
AU: Marzo 25, 2010 

EU: Marzo 26, 2010 


2009 — Nintendo DS 


Pokémon Black and White 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 18, 2010 
EU: Marzo 4, 2011 

NA: Marzo 6, 2011 

AU: Marzo 10, 2011 


2010- Nintendo DS 


Pokémon Black 2 and White 2 


Fechas de salida: 

JP: Junio 23, 2012 
NA: Octubre 7, 2012 
AU: Octubre 11, 2012 
EU: Octubre 12, 2012 


2012 -— Nintendo DS 
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Pokémon X and Y 


Fecha de salida: 
WW: Octubre 12, 2013 


2013 — Nintendo 3DS 


Pokémon Omega Ruby and Alpha 


Sapphire 


Fecha de salida: 

JP: Noviembre 21, 2014 

NA: Noviembre 21, 2014 
AU: Noviembre 21, 2014 
EU: Noviembre 28, 2014 


2014 -— Nintendo 3DS 


Pokémon Sun and Moon 


Fecha de salida: 

JP: Noviembre 18, 2016 

NA: Noviembre 18, 2016 
AU: Noviembre 18, 2016 
EU: Noviembre 23, 2016 


2016 -— Nintendo 3DS 


Pokémon Ultra Sun and Ultra Moon 


Fecha de salida: 


WWW: Noviembre 17, 2017 


2017 — Nintendo 3DS 


Pokémon: Let's Go, 


Pikachu! and Let's Go, Eevee! 


Fecha(s) de salida: 


WWW: Noviembre 16, 2018 


2018 — Nintendo Switch 


Pokémon Sword and Shield 


Fecha(s) de salida: 


WWW: Noviembre 15, 2019 


2019 — Nintendo Switch 


Pokémon Brilliant Diamond and 


Shining Pearl 


Fecha(s) de salida: 


WWW: Noviembre 19, 2021 


2021 — Nintendo Switch 


Pokémon Legends: Arceus 


Fechas de salida: 
WW: Enero 28, 2022 


2022 — Nintendo Switch 


Pokémon Scarlet and Violet 


Fechas de salida: 


WWW: Noviembre 18, 2022 


2022 — Nintendo Switch 


Pokémon Legends: Z-A 


Fecha(s) de salida: 
WWW: 2025 


2025 — Nintendo Switch 


Juegos fuera de la línea principal 


Título 


Detalles 


Pocket Monsters Stadium 


Fecha de salida: 
JP: Agosto 1, 1998 


1998 — Nintendo 64 
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Pokémon Stadium 


Fechas de salida: 

JP: Abril 30, 1999 
NA: Febrero 29, 2000 
AU: Marzo 23, 2000 
EU: Abril 7, 2000 


1999 — Nintendo 64 
2023 — Nintendo Switch Online Expansion Pack 


Pokémon Stadium 2 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 14, 2000 
NA: Marzo 28, 2001 
EU: Octubre 10, 2001 


2000 -— Nintendo 64 
2023 — Nintendo Switch Online Expansion Pack 


Título 


Detalles 


Pokémon Box: Ruby and 
Sapphire 


Fechas de salida: 
JP: Mayo 30, 2003 
NA: Julio 12, 2004 
EU: Mayo 14, 2004 
AU: Julio 16, 2004 


2003 -— GameCube 


Pokémon Colosseum 


Fechas de salida: 

JP: Noviembre 21, 2003 
NA: Marzo 22, 2004 
EU: Mayo 14, 2004 


2003 -— GameCube 


Pokémon XD: Gale of Darkness 


Fechas de salida: 

JP: Agosto 4, 2005 

NA: Octubre 3, 2005 
AU: Noviembre 10, 2005 
EU: Noviembre 18, 2005 


2005 — GameCube 


Pokémon Battle Revolution 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 14, 2006 
NA: Junio 25, 2007 

AU: Noviembre 22, 2007 
EU: Diciembre 7, 2007 


2006 — Wii 


My Pokémon Ranch 


Fechas de salida: 
JP: Marzo 28, 2008 
NA: Junio 9, 2008 
EU: Julio 4, 2008 
AU: Julio 4, 2008 


2008 — WiiWare 
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Título 


Detalles 


Pokémon Trading Card Game 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 18, 1998 
NA: Abril 10, 2000 

AU: Julio 11, 2014 

EU: Diciembre 15, 2000 


1998 — Game Boy Color 
2014 -— 3DS Virtual Console 
2023 — Nintendo Switch Online 


Pokémon Card GB2: Here Comes 
Great Team Rocket! 


Fechas de salida: 
JP: Marzo 28, 2001 


2001 — Game Boy Color 


Título 


Detalles 


Pokémon Play It! 


Fechas de salida: 
EU: Diciembre 1999 
NA: Febrero 2000 


1999 — Microsoft Windows 


Pokémon Play It! Version 2 


Fechas de salida: 
EU: Febrero 29, 2000 
NA: Febrero 29, 2000 


2000 — Microsoft Windows 


Título 


Detalles 


Pokémon Card Game: How To 
Play DS 


Fechas de salida: 
JP: Agosto 5, 2011 


2011 -— Nintendo DS 


Pokémon Trading Card Game 
Card Dex 


Fechas de salida: 
WW: Febrero 8, 2019 


2019-—i¡0S, Android 


Título 


Detalles 


Pokémon Pinball 


Fechas de salida: 
JP: Abril 14, 1999 
NA: Junio 28, 1999 
AU: Julio 13, 1999 
EU: Octubre 6, 2000 


1999 — Game Boy Color 


Pokémon Pinball: Ruby € 
Sapphire 


Fechas de salida: 

JP: Agosto 1, 2003 

NA: Agosto 25, 2003 

EU: Noviembre 14, 2003 
AU: Septiembre 26, 2003 


2003 — Game Boy Advance 
2015 — Wii U Virtual Console 
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Título 


Detalles 


Pokémon Mystery Dungeon: 
Blue Rescue Team and Red 
Rescue Team 


Fechas de salida: 

JP: Noviembre 17, 2005 
NA: Septiembre 18, 2006 
AU: Septiembre 28, 2006 
EU: Noviembre 10, 2006 


2005 — Game Boy Advance, Nintendo DS 
2016 — Wii U Virtual Console 


Pokémon Mystery Dungeon: 


Explorers of Time and Explorers 


of Darkness 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 13, 2007 
Na: Abril 20, 2008 

EU: Julio 4, 2008 

AU: Junio 19, 2008 


2007 — Nintendo DS 


Pokémon Mystery Dungeon: 
Explorers of Sky 


Fechas de salida: 

JP: Abril 18, 2009 

NA: Octubre 12, 2009 
EU: Noviembre 20, 2009 
AU: Noviembre 12, 2009 


2009 — Nintendo DS 
2016 — Wii U Virtual Console 


Pokémon Mystery Dungeon: 


Keep Going! Blazing Adventure 


Squad!, Let's Go! Stormy 


Adventure Squad!, and Go For lt! 


Light Adventure Squad! 


Fecha de salida: 
JP: Agosto 4, 2009 


2009 — WiiWare 


Pokémon Mystery Dungeon: 
Gates to Infinity 


Fechas de salida: 

JP: Noviembre 23, 2012 
NA: Marzo 24, 2013 
EU: Mayo 17, 2013 

AU: Mayo 18, 2013 


2012 -— Nintendo 3DS 


Pokémon Super Mystery 
Dungeon 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 17, 2015 
NA: Noviembre 20, 2015 
EU: Febrero 19, 2016 
AU: Febrero 20, 2016 


2015 — Nintendo 3DS 


Pokémon Mystery Dungeon: 
Rescue Team DX 


Fecha de salida: 
WW: Marzo 6, 2020 


2020 -— Nintendo Switch 
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Título 


Detalles 


Pokémon Ranger 


Fechas de salida: 

JP: Marzo 23, 2006 
NA: Octubre 30, 2006 
AU: Diciembre 7, 2006 
EU: Abril 13, 2007 


2006 — Nintendo DS 
2016 — Wii U Virtual Console 


Pokémon Ranger: Shadows of 
Almia 


Fechas de salida: 

JP: Marzo 20, 2008 

NA: Noviembre 10, 2008 
AU: Noviembre 13, 2008 
EU: Noviembre 21, 2008 


2008 — Nintendo DS 
2016 — Wii U Virtual Console 


Pokémon Ranger: Guardian 
Signs 


Fechas de salida: 

JP: Marzo 6, 2010 

NA: Octubre 4, 2010 

EU: Noviembre 5, 2010 
AU: Noviembre 25, 2010 


2010- Nintendo DS 
2016 — Wii U Virtual Console 


Título 


Detalles 


Pokémon Rumble 


Fechas de salida: 
JP: Junio 16, 2009 
NA: Noviembre 16, 2009 
EU: Noviembre 20, 2009 


2009 — WiiWare 


Pokémon Rumble Blast 


Fechas de salida: 

JP: Agosto 11, 2011 
NA: Octubre 24, 2011 
EU: Diciembre 2, 2011 


2011 -— Nintendo 3DS 


Pokémon Rumble U 


Fechas de salida: 
JP: Abril 24, 2013 
PAL: Agosto 15, 2013 
NA: Agosto 29, 2013 


2013 —- Wii U 


Pokémon Rumble World 


Fecha de salida: 
WW: Abril 8, 2015 


2015 — Nintendo 3DS 


Pokémon Rumble Rush 


Fecha(s) de salida: 
AU: Mayo 15, 2019 
WW: Mayo 22, 2019 


2019 — Android, ¡OS 


Jorge Caña Roca 


475 


Volumen 14 


Título 


Detalles 


Pokémon Snap 


Fechas de salida: 
JP: Marzo 21, 1999 
NA: Junio 30, 1999 


PAL: Septiembre 15, 2000 


1999 — Nintendo 64 
2007 — Wii Virtual Console 
2017 — Wii U Virtual Console 


2022 -— Nintendo Switch Online Expansion Pack 


New Pokémon Snap 


Fecha de salida: 
WW: Abril 30, 2021 


2021 — Nintendo Switch 


Título 


Detalles 


Pokémon Puzzle League 


Fechas de salida: 


NA: Septiembre 25, 2000 


EU: Marzo 16, 2001 


2000 — Nintendo 64 
2008 — Wii Virtual Console 


Pokémon Puzzle Challenge 


Fechas de salida: 

JP: Septiembre 21, 2000 
NA: Diciembre 4, 2000 
PAL: Junio 15, 2001 


2000 — Game Boy Color 
2014 -— 3DS Virtual Console 


Título 


Detalles 


Pokémon Trozei! 


Fechas de salida: 

JP: Octubre 20, 2005 
NA: Marzo 6, 2006 
EU: Mayo 5, 2006 
AU: Abril 28, 2006 


2005 — Nintendo DS 


Pokémon Battle Trozei 


Fecha de salida: 

JP: Marzo 12, 2014 

EU: Marzo 13, 2014 
NA: Marzo 20, 2014 
AU: Marzo 14, 2014 


2014 -— Nintendo 3DS 


Título 


Detalles 


Pokémon Shuffle 


Fecha de salida: 
WW: Febrero 18, 2015 


2015 - Nintendo 3DS, ¡OS, Android 


Pokémon Picross 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 2, 2015 

NA: Diciembre 3, 2015 
EU: Diciembre 3, 2015 
AU: Diciembre 4, 2015 


2015 — Nintendo 3DS 
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Pokémon Café Mix 


Fecha(s) de salida: 
WW: Junio 23, 2020 


2020 - Nintendo Switch, Android, ¡OS 


Título 


Detalles 


Hey You, Pikachu! 


Fechas de salida: 
JP: Diciembre 12, 1998 
NA: Noviembre 6, 2000 


1998 — Nintendo 64 


Pokémon Channel 


Fechas de salida: 
JP: Julio 18, 2003 
NA: Diciembre 1, 2003 
EU: Abril 2, 2004 


2003 — GameCube 


Título 


Detalles 


Detective Pikachu 


Fecha(s) de salida: 

JP: Febrero 3, 2016 
NA: Marzo 23, 2018 
EU: Marzo 23, 2018 
AU: Marzo 24, 2018 


2016 — Nintendo 3DS 


Detective Pikachu Returns 


Fecha(s) de salida: 
WW: Octubre 6, 2023 


2023 - Nintendo Switch 


Título 


Detalles 


Pokémon Battrio 


Fecha de salida: 
JP: Noviembre 21, 2007 


2007 — Arcade 


Pokémon Tretta 


Fecha de salida: 
JP: Julio 14, 2012 


2012 — Arcade 


Pokémon Tretta Lab 


Fecha de salida: 
JP: Agosto 10, 2013 


2013 —- Nintendo 3DS, Arcade 


Pokémon Ga-Olé 


Fecha(s) de salida: 
JP: Julio 7, 2016 


2016 — Arcade 


Título 


Detalles 


Pokkén Tournament 


Fechas de salida: 
JP: Julio 16, 2015 (Arcade) 
WWW: Marzo 18, 2016 (Wii U) 


2015 — Arcade 
2016 - Wii U 
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Pokkén Tournament DX 


Fecha de salida: 
WW: Septiembre 22, 2017 


2017 — Nintendo Switch 


Título Detalles 
Pokémon Mezastar 
Fecha(s) de salida: 2020 — Arcade 
JP: Septiembre 17, 2020 

Título Detalles 


PokéPark Wii: Pikachu's 
Adventure 


Fechas de salida: 

JP: Diciembre 5, 2009 
EU: Julio 9, 2010 

NA: Noviembre 1, 2010 
AU: Septiembre 23, 2010 


2009 — Wii 


2016 — Wii U Virtual Console 


PokéPark 2: Wonders Beyond 


Fechas de salida: 

JP: Noviembre 12, 2011 
NA: Febrero 27, 2012 
EU: Marzo 23, 2012 
AU: Marzo 29, 2012 


2011 — Wii 
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Resident Evil 


Resident Evil es una franquicia de medios creada por Capcom. Consiste en 
juegos de terror de supervivencia, disparos en tercera persona y disparos en 
primera persona, en los que los jugadores normalmente sobreviven en 


entornos urbanos postapocalípticos infestados de zombis y otras criaturas 

letales. La franquicia se ha expandido a otros medios, incluida una serie de películas de acción en vivo, películas 
animadas, series de televisión, cómics, novelas, audiolibros y productos. Resident Evil es la franquicia de terror más 
taquillera. 


El primer juego de Resident Evil fue creado por Shinji Mikami y Tokuro Fujiwara para PlayStation y se lanzó en 1996. 
Se le atribuye la definición del género de terror de supervivencia y el regreso de los zombis a la cultura popular. Con 
Resident Evil 4 (2005), la franquicia pasó a una acción de disparos más dinámica, popularizando la vista en tercera 
persona "por encima del hombro" en los juegos de acción y aventuras. 


La franquicia volvió al survival horror con Resident Evil 7: Biohazard (2017) y Resident Evil Village (2021), que 
utilizaron una perspectiva en primera persona. Capcom también ha lanzado cuatro remakes de Resident Evil: 
Resident Evil (2002), Resident Evil 2 (2019), Resident Evil 3 (2020) y Resident Evil 4 (2023). Resident Evil es la 
franquicia más vendida de Capcom y la serie de juegos de terror más vendida, con 154 millones de copias vendidas 
en todo el mundo a diciembre de 2023. 


La primera película de acción de Resident Evil se estrenó en 2002, protagonizada por Milla Jovovich, seguida de cinco 
secuelas más y un reinicio, Welcome to Raccoon City (2021). Las películas recibieron críticas en su mayoría negativas, 
pero han recaudado más de 1.200 millones de dólares, lo que convierte a Resident Evil en la tercera serie de 
películas de videojuegos más taquillera. 


e Historia 


El desarrollo del primer Resident Evil, lanzado como Biohazard en Japón, comenzó en 1993 cuando Tokuro Fujiwara 
de Capcom le dijo a Shinji Mikami y otros compañeros de trabajo que crearan un juego usando elementos del juego 
de Fujiwara de 1989 Sweet Home en la Family Computer (Famicom) en Japón. Cuando a fines de 1994 los ejecutivos 
de marketing se estaban preparando para lanzar Biohazard en los Estados Unidos, se señaló que asegurar los 
derechos del nombre Biohazard sería muy difícil ya que un juego de DOS había sido registrado bajo ese nombre, así 
como una banda de hardcore punk de Nueva York llamada Biohazard. Se realizó un concurso entre el personal de la 
compañía para elegir un nuevo nombre; esta competencia resultó en Resident Evil, el nombre con el que fue lanzado 
en Occidente. Resident Evil hizo su debut en la PlayStation en 1996 y luego fue portado a la Sega Saturn. 


La primera entrega de la serie fue el primer juego que se denominó "survival horror", un término acuñado para el 
nuevo género que inició, y su éxito crítico y comercial condujo a la producción de dos secuelas, Resident Evil 2 en 
1998 y Resident Evil 3: Nemesis en 1999, ambas para PlayStation. Se lanzó un port de Resident Evil 2 para Nintendo 
64. Además, se lanzaron ports de los tres para Windows. El cuarto juego de la serie, Resident Evil - Code: Veronica, 
fue desarrollado para Dreamcast y lanzado en 2000, seguido de ports de Resident Evil 2 y Resident Evil 3: Nemesis. 
Resident Evil - Code: Veronica fue relanzado más tarde para Dreamcast en Japón en una forma actualizada como 
Code: Veronica Complete, que incluía ligeros cambios, muchos de los cuales giraban en torno a las escenas de la 
historia. Esta versión actualizada fue posteriormente portada a PlayStation 2 y GameCube como Code: Veronica X. 


A pesar de los anuncios anteriores de que el siguiente juego de la serie se lanzaría para PlayStation 2, lo que resultó 
en la creación de un juego no relacionado, Devil May Cry, Mikami decidió hacer la serie exclusivamente para 
GameCube. Los siguientes tres juegos de la serie (una nueva versión del Resident Evil original y la precuela Resident 
Evil Zero, ambos lanzados en 2002, así como Resident Evil 4 (2005)) se lanzaron inicialmente como exclusivos de 
GameCube. Resident Evil 4 se lanzó más tarde para Windows, PlayStation 2 y Wii. 


Una trilogía de juegos de pistolas de luz compatibles con GunCon conocida como la serie Gun Survivor presentaba un 
juego en primera persona. El primero, Resident Evil Survivor, se lanzó en 2000 para PlayStation y PC, pero recibió 
críticas mediocres. Los juegos posteriores, Resident Evil Survivor 2 — Code: Veronica y Resident Evil: Dead Aim, 
obtuvieron mejores resultados. Dead Aim es el cuarto juego de Gun Survivor en Japón, y Gun Survivor 3 es el spin-off 
de Dino Crisis, Dino Stalker. En una línea similar, la serie Chronicles presenta un juego en primera persona, aunque 
en un camino sobre rieles. Resident Evil: The Umbrella Chronicles se lanzó en 2007 para Wii, con una secuela, 
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Resident Evil: The Darkside Chronicles, lanzada en 2009 (ambas fueron trasladadas posteriormente a PlayStation 3 en 
2012). 


Resident Evil Outbreak es un juego en línea para PlayStation 2, lanzado en 2003, que representa una serie de 
historias episódicas en Raccoon City ambientadas durante el mismo período que Resident Evil 2 y Resident Evil 3: 
Nemesis. Fue el primero de la serie y el primer juego de terror de supervivencia en presentar un juego cooperativo. 
Fue seguido por una secuela, Resident Evil Outbreak: File 42. Raccoon City es una metrópolis ubicada en las 
montañas Arklay del medio oeste de los Estados Unidos que sucumbió al brote mortal del virus T y, en consecuencia, 
fue destruida mediante un ataque con misiles nucleares emitido por el gobierno de los Estados Unidos. La ciudad 
sirvió como un cruce crítico para la progresión de la serie como uno de los principales catalizadores de la caída de 
Umbrella y el punto de entrada para algunos de los personajes más notables de la serie. 


Resident Evil Gaiden es un juego de acción y aventuras para Game Boy Color que presenta un sistema de combate de 
estilo de rol. Ha habido varios juegos móviles descargables basados en la serie Resident Evil en Japón. Algunos de 
estos juegos móviles han sido lanzados en Norteamérica y Europa a través de T-Mobile. En la conferencia de prensa 
de Sony durante el E3 2009, Resident Evil Portable fue anunciado para la PlayStation Portable, descrito como un 
nuevo juego que se estaba desarrollando con "la PSP Go en mente" y "totalmente diferente para un juego de 
Resident Evil". No se han hecho más anuncios, y el juego se considera cancelado. 


En 2009, Resident Evil 5 fue lanzado para PlayStation 3, Windows y Xbox 360, convirtiéndose en el juego más 
vendido de la franquicia a pesar de la recepción mixta de los fans. Capcom reveló el shooter en tercera persona 
Resident Evil: Operation Raccoon City, que fue desarrollado por Slant Six Games para PlayStation 3, Xbox 360 y 
Windows y lanzado en marzo de 2012. Un juego de terror de supervivencia para Nintendo 3DS, Resident Evil: 
Revelations, fue lanzado en febrero de 2012. En octubre del mismo año, se lanzó la siguiente entrega numerada de la 
serie principal, Resident Evil 6, con críticas mixtas, pero ventas de pedidos anticipados entusiastas. 


En 2013, el productor Masachika Kawata dijo que la franquicia Resident Evil volvería a centrarse en elementos de 
terror y suspenso por sobre la acción, y agregó que "el survival horror como género nunca estará al mismo nivel, 
financieramente, que los shooters y juegos mucho más populares y convencionales. Al mismo tiempo, creo que 
debemos tener la confianza para invertir dinero en estos proyectos, y eso no significa que no podamos 
concentrarnos en lo que debemos hacer como un juego de terror de supervivencia para satisfacer las necesidades de 
los fanáticos". Resident Evil: Revelations 2, un juego episódico ambientado entre Resident Evil 5 y Resident Evil 6, se 
lanzó en marzo de 2015. Se desarrolló una serie de juegos multijugador basados en equipos comenzando con 
Umbrella Corps, que tuvo una mala recepción y se lanzó en junio de 2016. Resident Evil: Resistance se lanzó en abril 
de 2020, seguido de Resident Evil Re:Verse en octubre de 2022, y ambos estuvieron disponibles de forma gratuita 
para quienes compraron Resident Evil 3 y Village respectivamente. 


Usando el nuevo RE Engine, que desarrollaría la próxima generación de juegos de Resident Evil, la serie continuó 
volviendo hacia más elementos de terror. El siguiente juego principal, Resident Evil 7: Biohazard, se lanzó para 
Windows, PlayStation 4 y Xbox One en enero de 2017. Ambientado en una mansión en ruinas en Luisiana, el juego 
usa una perspectiva en primera persona y enfatiza el horror y la exploración sobre la acción, a diferencia de las 
entregas anteriores. La perspectiva en primera persona continuó en el octavo juego principal Resident Evil Village. 
Lanzado en mayo de 2021, el juego, ambientado en un misterioso pueblo europeo, es una secuela directa de 
Resident Evil 7: Biohazard aunque incorpora más elementos de acción inspirados en Resident Evil 4. El juego también 
marcó el debut de la franquicia en PlayStation 5 y Xbox Series X/S. 


Una nueva generación de remakes de títulos anteriores comenzó en 2019 con un remake de Resident Evil 2, que se 
lanzó para PlayStation 4, Windows y Xbox One. El remake vendió más que el juego original en un año, vendiendo más 
de cinco millones de copias. Tras el éxito del remake de Resident Evil 2, Capcom reveló un remake de Resident Evil 3: 
Nemesis en diciembre de 2019, conocido como Resident Evil 3. Se lanzó en abril de 2020. En junio de 2022, se 
anunció un remake de Resident Evil 4 y se lanzó el 24 de marzo de 2023 para PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox Series 
X/S y PC. 


e Argumento 


Los primeros juegos de Resident Evil se centraban en Umbrella Corporation, una empresa farmacéutica internacional 
que desarrolla en secreto virus mutagénicos para impulsar su investigación de "armas bioorgánicas" (BOW). Los virus 
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de la empresa pueden transformar a los humanos en zombis sin mente, al tiempo que mutan plantas y animales en 
monstruosas horripilantes. Umbrella Corporation utiliza sus vastos recursos para controlar eficazmente Raccoon City, 
una ciudad ficticia del medio oeste estadounidense. En el Resident Evil original, los miembros de un grupo de trabajo 
policial de élite, Special Tactics and Rescue Service (STARS), son atraídos a una mansión abandonada en las afueras 
de Raccoon City. El equipo STARS es diezmado en su mayoría por zombis y otros BOW, dejando solo un puñado de 
sobrevivientes, incluidos Chris Redfield, Jill Valentine y Albert Wesker. Chris y Jill exploran la mansión infestada de 
zombis y descubren una instalación de investigación subterránea secreta de Umbrella. Wesker revela ser un agente 
doble de Umbrella y traiciona a sus camaradas. Sin embargo, Wesker es aparentemente asesinado por un Tyrant, un 
BOW especial que es la culminación de la investigación de Umbrella Corporation. 


Chris y Jill escapan de la mansión, pero su testimonio es ridiculizado por los funcionarios de Raccoon City debido a la 
influencia de Umbrella. Mientras tanto, se produce un brote viral separado en otra instalación de investigación de 
Umbrella debajo de Raccoon City. La mayoría de los residentes de la ciudad están infectados y se convierten en 
zombis. Resident Evil 2 presenta a dos nuevos protagonistas, Leon S. Kennedy, un oficial de policía novato y Claire 
Redfield, la hermana menor de Chris. Leon y Claire llegan a Raccoon City en medio del caos del brote viral. Leon es 
ayudado por Ada Wong, una espía corporativa que se hace pasar por un agente del FBI, mientras que Claire rescata a 
Sherry Birkin, la hija de dos destacados investigadores de Umbrella. Al mismo tiempo, Jill escapa de la ciudad en 
Resident Evil 3: Nemesis. Ella es perseguida implacablemente por un nuevo Tyrant, Nemesis, que es enviado por 
Umbrella para eliminar a todos los miembros sobrevivientes de STARS. El gobierno de los EE.UU. destruye Raccoon 
City con un ataque con misiles para esterilizar el brote viral. Leon, Claire, Sherry, Ada y Jill escapan de la ciudad antes 
de su erradicación. Claire continúa buscando a Chris, mientras que Leon es reclutado para trabajar para el gobierno 
de los EE.UU. Resident Evil - Code: Veronica sigue a Claire mientras escapa de un campo de prisioneros en el Océano 
Austral y luego se reúne con Chris en una instalación de investigación de Umbrella en la Antártida. Resident Evil 4 se 
desarrolla seis años después del incidente de Raccoon City y se centra en Leon mientras intenta rescatar a la hija del 
presidente de los EE.UU. de un culto en España. 


Logo de Umbrella Corporation 


Una investigación del gobierno sobre Umbrella Corporation revela su participación en el desastre de Raccoon City y 
conduce a la disolución de la empresa. A pesar de la caída de Umbrella Corporation, la investigación de la empresa y 
los BOW proliferan en el mercado negro y conducen al surgimiento del bioterrorismo. Chris y Jill establecen la 
Alianza de Evaluación de Seguridad Bioterrorista (BSAA) para combatir estas amenazas cada vez mayores a escala 
global. Se revela que Wesker está vivo y está involucrado en el desarrollo de nuevos agentes virales potentes y BOW. 
En Resident Evil 5, Wesker busca desatar un virus altamente mutagénico que infectará a toda la humanidad. Chris y 
la BSAA se enfrentan y matan a Wesker en África antes de que pueda cumplir su misión. Resident Evil 6 presenta a 
Leon y Chris conociéndose por primera vez en la serie de videojuegos. Los dos trabajan por separado para clasificar 
los ataques bioterroristas en los Estados Unidos, Europa del Este y China. Cuentan con la ayuda de Sherry, el hijo 
ilegítimo de Wesker, Jake Muller, Ada y muchos miembros de la BSAA y el gobierno de los EE.UU. 


Resident Evil 7: Biohazard y Resident Evil Village presentan a un nuevo protagonista, Ethan Winters, quien se enreda 
en un incidente de bioterrorismo mientras busca a su esposa desaparecida. Se encuentra con Chris y la BSAA, 
quienes lo ayudan a rescatar a su esposa y derrotar a Eveline, una poderosa BOW. Ethan, Mia y su hija recién nacida, 
Rosemary, son reubicados en Europa del Este, pero son secuestrados por una secta. Ethan finalmente se sacrifica 
para destruir una colonia de hongos que está siendo utilizada como arma por bioterroristas y salvar a su familia. 
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e Jugabilidad 


La franquicia Resident Evil ha tenido una variedad de esquemas de control y mecánicas de juego a lo largo de su 
historia. La resolución de acertijos ha sido un elemento destacado en toda la serie. 


El primer juego introdujo un esquema de control al que la comunidad de jugadores ha llegado a denominar 
"controles de tanque" en la serie. En un juego con controles de tanque, los jugadores controlan el movimiento en 
relación con la posición del personaje del jugador, en lugar de en relación con la cámara virtual fija desde la que el 
jugador ve la escena actual. Al presionar hacia arriba (por ejemplo, en un D-pad, un joystick analógico o las teclas de 
movimiento del cursor) en el controlador del juego, el personaje se mueve en la dirección en la que se está mirando, 
al presionar los pedales hacia atrás y hacia la izquierda y la derecha, el personaje gira. Esto puede parecer contra- 
intuitivo cuando el personaje está de frente a la cámara, ya que los controles están esencialmente invertidos en este 
estado. Esto difiere de muchos juegos en 3D, en los que los personajes se mueven en la dirección en la que el jugador 
empuja los controles desde la perspectiva de la cámara. Algunos críticos han postulado que el esquema de control es 
intencionalmente torpe, destinado a aumentar el estrés y exacerbar la dificultad. 


Si bien las primeras tres entregas de la serie presentaban este esquema de control, la tercera, Resident Evil 3: 
Nemesis, vio algunas adiciones orientadas a la acción. Estas incluían un giro de 180 grados y un comando de esquivar 
que, según GameSpot, "insinuaba una nueva dirección en la que iría la serie". Los juegos posteriores de la serie, 
como Resident Evil 4, presentarían una cámara en tercera persona más fluida sobre el hombro en lugar de una 
cámara fija para cada habitación, mientras que Resident Evil 7 y Resident Evil Village se juegan desde la perspectiva 
en primera persona. 


Resident Evil 4 vio cambios significativos en la jugabilidad establecida, incluido el cambio de perspectivas de cámara 
fija a una cámara de seguimiento y una jugabilidad y mecánicas más orientadas a la acción. Esto se complementó con 
una gran cantidad de munición y una mecánica de puntería y cuerpo a cuerpo revisada. Algunos críticos afirmaron 
que este esquema de control revisado "hizo que el juego fuera menos aterrador". Los siguientes dos juegos de la 
franquicia fomentaron la mecánica orientada a la acción: Resident Evil 5 presentó un juego cooperativo y agregó 
ametrallamiento, mientras que Resident Evil 6 permitió a los jugadores moverse mientras apuntaban y disparaban 
por primera vez, abandonando por completo los controles de tanque característicos de la serie. 


Resident Evil 7 es el primer juego principal de Resident Evil que usa la perspectiva en primera persona y la realidad 
virtual. Se lo comparó con los juegos de terror de supervivencia modernos como Outlast y PT. El octavo juego de la 
serie principal, Resident Evil Village, también presenta una perspectiva en primera persona. Una versión de realidad 
virtual de Resident Evil 4 se lanzó en Oculus Quest 2 el 21 de octubre de 2021. 


e Lista de videojuegos 


Saga principal 
Título Detalles 
Salida y sistema: 
Resident Evil 1996 - PlayStation 


1996 - Microsoft Windows 

1997 - PlayStation (Director's Cut) 

1997 - Sega Saturn 

1998 - PlayStation (Director's Cut Dual Shock Ver.) 

2006 - Nintendo DS (Resident Evil: Deadly Silence) 

2008 - PlayStation 3, PlayStation Portable, and PlayStation Vita (Director's Cut) 
2022 - PlayStation 4, PlayStation 5 (Director's Cut) 


Fecha de salidas: 
JP: Marzo 22, 1996 
NA: Marzo 30, 1996 
PAL: Agosto 1, 1996 
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Resident Evil 2 


Fecha de salidas: 
NA: Enero 21, 1998 
JP: Enero 29, 1998 
PAL: Abril 29, 1998 


Salida y sistema: 

1998 - PlayStation 

1998 - PlayStation (Dual Shock ver.) 

1998 - Game.com 

1998 - Microsoft Windows 

1999 - Nintendo 64 

1999 - Dreamcast 

2003 - GameCube 

2009 - PlayStation 3, PlayStation Portable, and PlayStation Vita (Dual Shock 
Ver.) 


Resident Evil 3: Nemesis 


Fecha de salidas: 

JP: Septiembre 22, 1999 
NA: Noviembre 11, 1999 
EU: Febrero 21, 2000 


Salida y sistema: 

1999 - PlayStation 

2000 - Microsoft Windows 

2000 - Dreamcast 

2003 - GameCube 

2009 - PlayStation 3, PlayStation Portable, and PlayStation Vita 


Resident Evil 4 


Fecha de salidas: 
NA: Enero 11, 2005 
JP: Enero 27, 2005 
PAL: Marzo 18, 2005 


Salida y sistema: 

2005 - GameCube 

2005 - PlayStation 2 

2007 - Microsoft Windows 

2007 - Nintendo Wii 

2008 - Zeebo 

2009 - ¡OS 

2011 - PlayStation 3 €. Xbox 360 
2013 - Android 

2014 - Microsoft Windows (Ultimate HD Edition) 
2015 - Wii U (Wii Edition) 

2016 - PlayStation 4 8: Xbox One 
2019 - Nintendo Switch 

2021 - Oculus Quest 2 VR 


Resident Evil 5 


Fecha de salidas: 
JP: Marzo 5, 2009 
AU: Marzo 12, 2009 
NA: Marzo 13, 2009 
EU: Marzo 13, 2009 


Salida y sistema: 

2009 - PlayStation 3, Xbox 360, €: Microsoft Windows 
2010 - PlayStation €: Xbox 360 (Gold Edition) 

2015 - Microsoft Windows (Gold Edition) 

2016 - PlayStation 4, Xbox One, €: Shield Android TV 
2019 - Nintendo Switch 


Resident Evil 6 


Fecha de salidas: 
WWW: 2 Octubre 2012 
JP: 4 Octubre 2012 


Salida y sistema: 

2012 - PlayStation 3 €. Xbox 360 
2013 - Microsoft Windows 

2016 - PlayStation 4 €: Xbox One 
2019 - Nintendo Switch 


Resident Evil 7: Biohazard 


Fecha de salidas: 
WW: Enero 24, 2017 
JP: Enero 26, 2017 


Salida y sistema: 

2017 - PlayStation 4, Xbox One €. Microsoft Windows 

2018 - Nintendo Switch (Japón) 

2021 - Google Stadia 

2022 - Xbox Series X/S, PlayStation 5, Nintendo Switch (Cloud, Worldwide) 


Resident Evil Village 


Fecha de salida: 
WW: Mayo 7, 2021 


Salida y sistema: 

2021 - PlayStation 5, PlayStation 4, Xbox Series X/S, Xbox One, Microsoft 
Windows, Google Stadia 

2022 - Nintendo Switch (Cloud), macOS 

2023 - ¡OS 
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Título 


Detalles 


Resident Evil 


Fecha de salidas: 

JP: Marzo 22, 2002 

NA: Abril 30, 2002 

EU: Septiembre 13, 2002 


Salida y sistema: 

2002 - GameCube 

2008 - Wii 

2014 - PlayStation 3, Xbox 360 

2015 - PlayStation 4, Xbox One, Microsoft Windows 
2019 - Nintendo Switch 


Resident Evil 2 


Fecha de salida: 
Enero 25, 2019 


Salida y sistema: 
2019 - PlayStation 4, Windows, Xbox One 
2022 - Xbox Series X/S, PlayStation 5, Nintendo Switch (Cloud) 


Resident Evil 3 


Fecha de salidas: 
Abril 3, 2020 


Salida y sistema: 
2020 - PlayStation 4, Windows, Xbox One 
2022 - Xbox Series X/S, PlayStation 5, Nintendo Switch (Cloud) 


Resident Evil 4 


Fecha de salida: 
Marzo 24, 2023 


Salida y sistema: 
2023 - PlayStation 4, PlayStation 5, Windows, Xbox Series X/S, macOS, ¡OS 


Spin-offs 


Título 


Detalles 


Resident Evil Survivor 


Fecha de salidas: 
JP: Enero 27, 2000 
EU: Marzo 31, 2000 
NA: Agosto 30, 2000 


Salida y sistema: 
2000 - PlayStation, Microsoft Windows 


Resident Evil — Code: Veronica 


Fecha de salidas: 

JP: Febrero 3, 2000 
NA: Febrero 29, 2000 
EU: Mayo 26, 2000 


Salida y sistema: 

2000 - Dreamcast 

2001 - PlayStation 2 

2003 - GameCube 

2011 - PlayStation 3 €. Xbox 360 
2017 - PlayStation 4 


Resident Evil Gaiden 


Fecha de salidas: 

PAL: Diciembre 14, 2001 
JP: Marzo 29, 2002 

NA: Junio 3, 2002 


Salida y sistema: 
2001 - Game Boy Color 


Resident Evil Survivor 2 — Code: 
Veronica 


Fecha de salidas: 
JP: Noviembre 8, 2001 
EU: Marzo 22, 2002 


Salida y sistema: 
2001 - Arcade, PlayStation 2 
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Resident Evil Zero 


Fecha de salidas: 

NA: Noviembre 12, 2002 
JP: Noviembre 21, 2002 
AU: Febrero 28, 2003 
EU: Marzo 7, 2003 


Salida y sistema: 

2002 - GameCube 

2008 - Nintendo Wii 

2016 - PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One, €: Microsoft Windows 
2019 - Nintendo Switch 


Resident Evil: Dead Aim 


Fecha de salidas: 
JP: Febrero 13, 2003 
NA: Junio 17, 2003 
PAL: Julio 9, 2003 


Salida y sistema: 
2003 - PlayStation 2 


Resident Evil Outbreak 


Fecha de salidas: 

JP: Diciembre 11, 2003 
NA: Marzo 31, 2004 

PAL: Septiembre 17, 2004 


Salida y sistema: 
2003 - PlayStation 2 


Resident Evil Outbreak: File 42 


Fecha de salidas: 

JP: Septiembre 9, 2004 
NA: Abril 26, 2005 
PAL: Agosto 26, 2005 


Salida y sistema: 
2004 - PlayStation 2 


Resident Evil: The Umbrella Chronicles 


Fecha de salidas: 

NA: Noviembre 13, 2007 
JP: Noviembre 15, 2007 

EU: Noviembre 30, 2007 
AU: Diciembre 13, 2007 


Salida y sistema: 
2007 - Wii 
2012 - PlayStation 3 


Resident Evil Portable 


Fecha de salida: 
No publicado 


Salida y sistema: 
No publicado - PlayStation Portable 


Resident Evil: The Darkside Chronicles 


Fecha de salidas: 

NA: Noviembre 17, 2009 
AU: Noviembre 26, 2009 
EU: Noviembre 27, 2009 
JP: Enero 14, 2010 


Salida y sistema: 
2009 - Wii 
2012 - PlayStation 3 


Resident Evil: The Mercenaries 3D 


Fecha de salidas: 
JP: Junio 2, 2011 
NA: Junio 28, 2011 
AU: Junio 30, 2011 
EU: Julio 1, 2011 


Salida y sistema: 
2011 - Nintendo 3DS 
2012 - Nintendo eShop 


Resident Evil: Revelations 


Fecha de salidas: 
JP: Enero 26, 2012 
EU: Enero 27, 2012 
NA: Febrero 7, 2012 


Salida y sistema: 

2012 - Nintendo 3DS 

2013 - Wii U, PlayStation 3, Xbox 360, Microsoft Windows 
2017 - PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch 
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Resident Evil: Operation Raccoon City 


Fecha de salidas: 
NA: Marzo 20, 2012 
AU: Marzo 22, 2012 
EU: Marzo 23, 2012 
JP: Abril 26, 2012 


Salida y sistema: 
2012 - PlayStation 3, Xbox 360, Microsoft Windows 


Resident Evil: Revelations 2 


Fecha de salidas: 
NA: Febrero 24, 2015 
EU: Febrero 25, 2015 
JP: Febrero 25, 2015 


Salida y sistema: 

2015 - PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox 360, Xbox One, € 
Microsoft Windows 

2017 - Nintendo Switch 


Umbrella Corps 


Fecha de salidas: 
NA: Junio 21, 2016 
EU: Junio 21, 2016 
JP: Junio 23, 2016 


Salida y sistema: 
2016 - PlayStation 4, €. Microsoft Windows 


Resident Evil: Resistance 


Fecha de salidas: 
NA: Abril 3, 2020 
EU: Abril 3, 2020 
JP: Abril 3, 2020 


Salida y sistema: 
2020 - PlayStation 4, Xbox One, PC (Steam) 


Resident Evil RE: Verse 


Fecha de salida: 
WW: Octubre 28, 2022 


Salida y sistema: 
2022 - PlayStation 4, Xbox One, Xbox Series X, PlayStation 5, PC (Steam) € 
Microsoft Windows 
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Dragon Quest 


Dragon Quest, publicado anteriormente como Dragon Warrior en 
Norteamérica hasta 2005, es una serie de juegos de rol creada por Yuji 
Horii (Armor Project), el diseñador de personajes Akira Toriyama (Bird 
Studio) y el compositor Koichi Sugiyama (Sugiyama Kobo) y publicada Sy” 
por Square Enix (anteriormente Enix). Desde sus inicios, el desarrollo de los juegos de la serie se ha subcontratado a 
una gran cantidad de empresas externas hasta la décima entrega, con remakes localizados y ports de entregas 
posteriores para Nintendo DS, Nintendo 3DS y Nintendo Switch publicados por Nintendo fuera de Japón. Con su 
primer juego publicado en 1986, hay once juegos de la serie principal, junto con numerosos juegos derivados. 
Además, ha habido numerosos mangas, animes y novelas publicados bajo la franquicia, y casi todos los juegos de la 
serie principal tienen una adaptación relacionada. 


La serie introdujo una serie de características al género y ha tenido un impacto significativo en el desarrollo de otros 
juegos de rol. Las entregas de la serie han aparecido en varias computadoras, consolas, dispositivos portátiles y 
teléfonos móviles. Al principio de la serie, los juegos de Dragon Quest se lanzaron bajo el título Dragon Warrior en 
América del Norte para evitar conflictos de marca registrada con el juego de rol de mesa no relacionado 
DragonQuest. Square Enix no registró la marca registrada Dragon Quest para su uso en los Estados Unidos hasta 
2002. 


La premisa básica de la mayoría de los juegos de Dragon Quest es interpretar a un héroe (en realidad llamado "Hero" 
en la ficción derivada, pero en todos los juegos, el jugador puede nombrar a su héroe) que está dispuesto a salvar la 
tierra del peligro a manos de un poderoso enemigo malvado, y el héroe generalmente está acompañado por un 
grupo de miembros del grupo. Los elementos comunes persisten a lo largo de la serie y sus juegos derivados: 
combate por turnos; monstruos recurrentes, incluido Slime, que se convirtió en la mascota de la serie; un sistema de 
menú basado en texto; y encuentros aleatorios en la mayoría de la serie principal. 


Todos los juegos de la serie a partir de 2024 involucran al escritor de escenarios y diseñador de juegos Yuji Horii, y 
antes de sus muertes, el diseñador de personajes Akira Toriyama y el compositor musical Koichi Sugiyama han 
manejado sus respectivos roles en la mayoría de los juegos de la serie. Los conceptos originales, utilizados desde el 
primer juego, tomaron elementos de los juegos de rol occidentales Wizardry y Ultima. Una filosofía central de la 
serie es hacer que la jugabilidad sea intuitiva para que los jugadores puedan comenzar a jugar fácilmente. La serie 
presenta una serie de connotaciones religiosas que fueron fuertemente censuradas en las versiones de NES fuera de 
Japón. 


Las primeras cuatro entregas de Dragon Quest fueron lanzadas para la Famicom y la Nintendo Entertainment System 
en Japón y Norteamérica, respectivamente. Las dos primeras entregas fueron lanzadas en Japón para la Famicom y 
portadas ese mismo año para la MSX; los cuatro juegos han sido rehechos para sistemas más nuevos. Dragon Quest 
fue lanzado por primera vez en Japón el 27 de mayo de 1986, y en Norteamérica como Dragon Warrior en agosto de 
1989. Dragon Quest Il Akuryo no Kamigami fue lanzado en Japón en 1987 y en Norteamérica en 1990 como Dragon 
Warrior Il. Dragon Quest Ill Soshite Densetsu e... fue lanzado en Japón en 1989 y en Norteamérica como Dragon 
Warrior lll en 1992. Dragon Quest IV fue lanzado en Japón en 1990 y en Norteamérica en 1992 como Dragon Warrior 
IV. Una nueva versión japonesa de PlayStation de Dragon Warrior IV de 2001 programada para el mercado 
norteamericano nunca fue lanzada. El remake de Dragon Quest IV para Nintendo DS se lanzó en América del Norte, 
Europa y Australia con su título traducido original; el lanzamiento europeo eliminó el número del título. 


Se lanzaron dos juegos para Super Famicom: Dragon Quest V en 1992 y Dragon Quest VI en 1995; ambos se han 
relanzado en sistemas más nuevos. Dragon Quest V originalmente estaba programado para lanzarse en América del 
Norte, pero se canceló en medio de rumores de que Enix había renunciado al mercado estadounidense. Nunca se dio 
ninguna razón oficial. Los remakes de Nintendo DS se lanzaron en América del Norte y Dragon Quest V también se 
lanzó en Europa y Australia, este último sin la numeración. Se lanzó un juego para PS1: Dragon Quest VII: Eden no 
Senshi-tachi en 2000 en Japón y 2001 en América del Norte con el título Dragon Warrior VII. Dragon Quest VIII: 
Journey of the Cursed King fue lanzado para PlayStation 2 en 2004 en Japón, en 2005 en América del Norte y en 2006 
en Europa y Australia, nuevamente sin el número en el título para Europa. Dragon Quest VIII fue el primer juego de la 
serie que se lanzó en América del Norte bajo el título de Dragon Quest, y el primer lanzamiento europeo de un juego 
de la serie principal. Dragon Quest IX, el único juego de la serie lanzado inicialmente para Nintendo DS, fue lanzado 
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originalmente en 2009 en Japón y en 2010 en América del Norte, Europa y Australia. Dragon Quest X fue anunciado 
para Wiien diciembre de 2008. En septiembre de 2011, Square Enix anunció que Dragon Quest X también se lanzaría 
en Wii U, con conectividad para Nintendo 3DS. Es el primer MMORPG de la serie y el único juego de Dragon Quest 
numerado que no se lanzó fuera de Japón. Dragon Quest XI se lanzó en Japón el 29 de julio de 2017 y en todo el 
mundo el 4 de septiembre de 2018. 


HOVIT——COMMAND 
fi] FIGHT SPELL 
| mun ITEM 


A Slime draws near+* 
command? 


Luchando contra un Slime en el primer Dragon Warrior (1986, NES) 


Dragon Quest XII: The Flames of Fate se anunció en 2021. Según Horii, el juego tendrá un tono más oscuro, contará 
con opciones más significativas y renovará el tradicional combate por turnos de Dragon Quest. El juego también será 
el primer juego principal lanzado después de las muertes de Koichi Sugiyama y Akira Toriyama. 


La franquicia incluye varios juegos derivados, incluido el juego de rol Dragon Quest Monsters. La serie también ha 
inspirado juegos de arcade como el japonés Dragon Quest: Monster Battle Road, donde los jugadores compiten por 
cartas de la vida real con datos de monstruos que el juego de arcade emite a los jugadores a través de una ranura en 
su frente. Esta última es la única serie derivada que no tiene ninguno de sus títulos lanzados fuera de Japón. Las 
series Mystery Dungeon e Itadaki Street usan personajes y otros elementos de los juegos Dragon Quest, y la serie 
Mystery Dungeon ha generado su propia franquicia. 


En 1993, Chunsoft desarrolló un juego de SNES que incluía a Torneko (también conocido como Torneko Taloon), un 
personaje que apareció por primera vez en Dragon Quest IV. El juego roguelike Torneko no Daiboken: Fushigi no 
Dungeon continúa la historia de Torneko de Dragon Quest IV mientras intenta hacer famosa su tienda, 
aventurándose en misteriosas mazmorras para recuperar artículos con los que abastecer su tienda. El juego tuvo 
éxito en Japón. En 2000, la secuela directa Torneko: The Last Hope se lanzó en Japón y Estados Unidos. La jugabilidad 
es similar al primer juego, aunque Torneko: The Last Hope se considera más fácil de jugar. El juego vendió suficientes 
copias en Japón para permitir el desarrollo de la segunda secuela directa en PlayStation 2, Fushigi no Dungeon 3 
Torneko no Daibouken. El segundo y tercer juego de Torneko han tenido remakes para Game Boy Advance (GBA). Un 
juego posterior presentó a Yangus, un personaje que apareció por primera vez en Dragon Quest VIII; Dragon Quest: 
Young Yangus and the Mystery Dungeon sigue a Yangus en sus aventuras antes de encontrarse con Hero en el juego 
mencionado anteriormente. El éxito de Torneko no Daiboken dio origen a la serie Mystery Dungeon, que ha crecido 
hasta incluir franquicias más allá de Dragon Quest. 


Cuando Enix se hizo cargo de la serie de videojuegos inspirada en Monopoly Itadaki Street, la franquicia Dragon 
Quest se convirtió en una parte integral del juego en su segunda versión, Itadaki Street 2: Neon Sain wa Bara Iro ni. El 
primer Itadaki Street, lanzado por ASCII, no contenía elementos de la franquicia Dragon Quest. El cuarto juego de la 
serie, Dragon Quest €: Final Fantasy in Itadaki Street Special, incluía personajes de la franquicia Final Fantasy, y las 
versiones posteriores incluirían personajes de Mario. 


Al igual que la serie principal, Dragon Quest Monsters se lanzó originalmente bajo el nombre de Dragon Warrior en 
los EE.UU. El siguiente juego, Dragon Warrior Monsters 2, es el único juego que se divide en dos versiones, Cobi's 
Journey (Ruka's Journey en Japón) y Tara's Adventure (Iru's Adventure en Japón), que llevan el nombre de los 
personajes principales del jugador. Cada versión tiene ligeras diferencias, como el monstruo que aparece en ellas. 
Dragon Quest Monsters: Caravan Heart es una precuela de Dragon Warrior VII, que sigue a Keifer, quien es 
arrastrado a Torland y debe encontrar los seis Orbes de Loto para poder regresar. El lanzamiento de Dragon Quest 
Monsters: Joker es el primer título derivado que se lanza en inglés con el nombre de Dragon Quest; su secuela 
Dragon Quest Monsters: Joker 2 se lanzó en América del Norte el 19 de septiembre de 2011. También hay un título 
de Android, Dragon Quest Monsters: Wanted! 
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Dragon Quest también ha producido una serie de títulos derivados más pequeños. En dos de ellos, los jugadores 
usan sus controladores especiales como una espada, balanceándola para cortar enemigos y objetos. Kenshin Dragon 
Quest: Yomigaerishi Densetsu no Ken es un juego independiente en el que el controlador tiene forma de espada y un 
escudo de juguete contiene el hardware del juego. Dragon Quest Swords para Wii usa el control remoto de Wii con 
sensor de movimiento como una espada. Otro título derivado, Slime Mori Mori Dragon Quest, usa al popular 
monstruo de baba del juego como protagonista, y su secuela, Dragon Quest Heroes: Rocket Slime, ha sido traducida 
al inglés. También hay un juego de estrategia por turnos descargable para DSiWare, Dragon Quest Wars y otros 
títulos han sido lanzados en Japón para teléfonos celulares. Dragon Quest Heroes: The World Tree's Woe and the 
Blight Below, un juego de PlayStation 3 y 4 que presenta la jugabilidad de la serie Dynasty Warriors de Koei Tecmo, 
se lanzó en Japón el 26 de febrero de 2015 y en América del Norte y Europa en octubre de 2015 como una exclusiva 
de PlayStation 4. Más tarde tuvo una secuela que se lanzó el 17 de mayo de 2016 en Japón, y luego salió en América 
del Norte y Europa en abril de 2017 para PlayStation 4 y PC. Dragon Quest Builders para PS4 se lanzó en 2016. Más 
tarde tuvo un lanzamiento de secuela el 12 de julio de 2019 para Nintendo Switch y PlayStation 4. Theatrhythm 
Dragon Quest es un juego de ritmo desarrollado para Nintendo 3DS. Al igual que los juegos Theatrhythm Final 
Fantasy anteriores, el juego permite a los jugadores jugar junto con varias canciones de la franquicia Dragon Quest. 
En septiembre de 2019 se lanzó Dragon Quest Walk, un juego de realidad aumentada, para teléfonos móviles 
Android e ¡OS. 


e Jugabilidad 


En la mayoría de los juegos de Dragon Quest, los jugadores controlan un personaje o un grupo de personajes que 
pueden caminar hacia las ciudades y comprar armas, armaduras y objetos para derrotar a los monstruos fuera de las 
ciudades: en el mapa del mundo o en una mazmorra. Sin embargo, en el Dragon Quest original, solo había un 
personaje caminando por el mapa. En la mayoría de los juegos, las batallas ocurren a través de ataques aleatorios de 
monstruos y mejorar los niveles de los personajes requiere que los jugadores vayan subiendo de nivel. La serie usa 
objetos malditos, mazmorras difíciles donde los jugadores necesitan usar sus recursos sabiamente para completarlas 
y batallas difíciles contra jefes. Cuando el grupo se encuentra con monstruos, la vista cambia de perspectiva y a los 
jugadores se les presentan varias opciones en un menú; estas batallas por turnos basadas en menús se han 
convertido en un elemento básico de la serie. Los jugadores usan los menús para seleccionar armas, magia y otros 
elementos utilizados para atacar y derrotar a los monstruos, o pueden intentar huir de la pelea; aunque los 
personajes no pueden huir durante una batalla contra un jefe. Una vez que el grupo derrota a los monstruos al ganar 
la batalla, cada miembro del grupo gana puntos de experiencia para alcanzar nuevos niveles. Cuando un personaje 
gana un nuevo nivel, las estadísticas (stats) del personaje se actualizan. Ganar batallas también recompensa a los 
jugadores con oro que se puede usar para comprar artículos. Además de los puntos de experiencia y el oro otorgados 
por derrotar con éxito a los monstruos, ocasionalmente, también se dejarán caer artículos que se agregarán al 
inventario del jugador. 


En la mayoría de los juegos de Dragon Quest, los jugadores deben visitar una iglesia (conocida como Casa de 
Curación en las traducciones de NES) y hablar con un sacerdote o una monja para guardar el progreso de los juegos; 
en Dragon Warrior, los jugadores tenían que hablar con un rey para guardar su progreso, aunque los dos primeros 
títulos de Dragon Quest para Famicom usan un sistema de guardado con contraseña. Si el grupo muere en batalla, el 
grupo pierde la mitad de su oro y se teletransporta a la ubicación de guardado más cercana donde el héroe es 
revivido; los jugadores deben pagarle a un sacerdote o una monja para revivir a los miembros de su grupo. 


Dragon Quest cuenta con "Puff Puff", masajistas que el jugador puede contratar con texto que describe sus acciones 
en algunos de los juegos; es un juego de palabras con una onomatopeya japonesa para una chica que frota sus 
pechos en la cara de alguien, que también se puede usar para el término general de una chica que mueve sus propios 
pechos. En juegos posteriores se usaron gags ya que no se podían mostrar los pechos. Las descripciones de texto se 
eliminaron de algunas traducciones norteamericanas. 


En Dragon Quest Ill, Dragon Quest VI, Dragon Quest VIl y Dragon Quest IX, se pueden elegir varias clases de 
personajes para los miembros del grupo. Cada juego tiene su conjunto particular de clases con opciones típicas, que 
incluyen el clérigo, el luchador, el bufón, el ladrón, el guerrero y el mago. Todos los juegos mencionados 
anteriormente también incluyen clases avanzadas como el sabio. Además, Dragon Quest VI y VIl incluyen clases de 
monstruos. 
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En Dragon Quest IV: Chapters of the Chosen, se introdujo un nuevo objeto coleccionable conocido como mini 
medallas, que se asemejan a pequeñas monedas de oro con una estrella de cinco puntas en el medio; no tienen nada 
que ver con ganar el juego, pero se pueden intercambiar con un personaje determinado por objetos. Los jugadores 
las recogen a lo largo del juego, principalmente abriendo cofres, rompiendo ollas y barriles y buscando en sacos y 
cajones. Horii las introdujo porque quería tener algo que los jugadores pudieran coleccionar y que fuera similar a los 
emblemas y orbes de los juegos anteriores de Dragon Quest, pero no quería repetir la necesidad de que los 
jugadores tuvieran que recolectar una cierta cantidad de ellos antes de poder completar el juego. 


La serie Dragon Quest presenta varios monstruos recurrentes, incluidos Slimes, Drackies, Skeletons, Shadows, 
Mummies, Bags o' Laughs y Dragons. Muchos monstruos de la serie fueron diseñados por Akira Toriyama. 


Varios juegos de Dragon Quest permiten al jugador reclutar monstruos para luchar junto a ellos. En Dragon Quest IV, 
se puede reclutar un monstruo sanador llamado "Healie" para el primer capítulo. El jugador puede seleccionar 
monstruos de Dragon Quest V y VI para unirse a su grupo y luchar en batallas. En Dragon Quest VIII, los jugadores 
pueden derrotar y reclutar monstruos para luchar en una arena. 


El Slime, diseñado por Toriyama para su uso en Dragon Quest, se ha convertido en la mascota oficial de la serie 
Dragon Quest. El diseñador de la serie, Yuji Horii, citó al monstruo como un ejemplo de las habilidades de Toriyama, 
afirmando que se necesitaba "poder (artístico) para tomar algo como un charco de baba y usar su imaginación para 
convertirlo en un gran personaje". Un Slime es una pequeña mancha azul, con forma de gota de agua, con una cara. 
Ha aparecido en todos los juegos de Dragon Quest y suele ser uno de los primeros monstruos con los que se 
encuentran los jugadores. La popularidad del Slime le ha valido la serie derivada de Slime en consolas portátiles. 


Erdrick, conocido como Loto (1 |, Roto) en japonés y en los remakes norteamericanos de las versiones para Game 
Boy Color de los tres primeros juegos, es el título dado a un héroe legendario en la serie Dragon Quest. Los primeros 
tres juegos de Dragon Quest, todos conectados con la leyenda de Erdrick, comprenden la trilogía Erdrick o Loto. 
También conocido como Arusu, es conocido como el héroe que liberó al Reino de Alefgard de la oscuridad. El orden 
cronológico de los primeros tres juegos de Dragon Quest es: Dragon Quest III, Dragon Quest y Dragon Quest ll. 


En el primer juego de Dragon Quest, el héroe, el personaje del jugador, es un descendiente de Erdrick que sigue sus 
pasos para llegar al Castillo del Señor del Dragón y enfrentarse a él. En Dragon Quest ll, los héroes también son 
descendientes de Erdrick, que exploran el mundo expandido de Torland que incluye el continente de Alefgard. La 
leyenda de Erdrick en la serie Dragon Quest se completó en Dragon Quest lll cuando el Rey de Alefgard otorgó la 
"Orden de Erdrick", el honor más alto del país, al héroe al final del juego. Dos de los tres armamentos de más alto 
nivel del personaje del jugador se llaman "Espada de Erdrick" y "Armadura de Erdrick" en Dragon Quest y Dragon 
Quest Il. Jugar a Dragon Quest lll con el nombre "Erdrick" es imposible en la versión original, ya que el juego solicita 
al jugador que elija un nombre diferente para el héroe. Esto se debe a que el estado de lll en el orden cronológico 
como una precuela de los dos primeros títulos se presenta como un giro de la trama. Los remakes de Game Boy Color 
impiden el uso del nombre "Loto" por la misma razón. 


En Dragon Quest XI, el personaje del jugador es un guerrero elegido por el árbol del mundo Yggdrasil para salvar al 
mundo de Erdrea de un ser de pura maldad conocido como "Calasmos". Después de que Calasmos es derrotado al 
final del juego, Yggdrasil le otorga el título de Erdrick. 


Torneko ( 1% ==, Toruneko), conocido como Torneko Taloon en las localizaciones en inglés de América del Norte, 
es un personaje recurrente que aparece por primera vez en Dragon Quest IV. Un comerciante ambulante, el objetivo 
habitual de Torneko es expandir el inventario de su tienda mediante la adquisición de artículos raros, a menudo 
atravesando mazmorras y luchando contra monstruos por su cuenta o con su familia. 


La popularidad del personaje entre los jugadores llevó a más apariciones o referencias a easter eggs en secuelas 
principales posteriores, así como un papel protagónico en Torneko no Daiboken: Fushigi no Dungeon de 1993, la 
entrada inaugural de la serie de videojuegos Mystery Dungeon de Spike Chunsoft. Otras apariciones del personaje en 
videojuegos incluyen dos secuelas directas de Torneko no Daiboken: Fushigi no Dungeon, el videojuego de 2016 
Dragon Quest Heroes ll y la serie Itadaki Street. 


Zenithia, también llamado Castillo Zenith, Zenith o Tenkú-jo (XK 284%, "Castillo del Cielo") en japonés, es un castillo 
flotante que aparece por primera vez en Dragon Quest IV; se utiliza como descriptor de varios elementos en Dragon 
Quest IV, V y VI. Su aparición en los tres juegos ha llevado a que se los describa como la trilogía Zenithia o Tenku, a 
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pesar de los diferentes diseños geográficos en cada uno de los mundos de los tres juegos. Horii explicó que una 
trilogía nunca fue la intención: "Cada título de Dragon Quest representa un nuevo comienzo y una nueva historia, por 
lo que parece demasiada conexión entre los juegos de la serie. Podría decirse que la imaginación de los jugadores ha 
unido los títulos de cierta manera". 


En Dragon Quest IV, se puede acceder a Zenithia escalando la torre sobre la entrada al mundo de la oscuridad. En 
Dragon Quest V, Zenithia ha caído en un lago al sur de Lofty Peak (Elheaven en la versión original), hasta que se le 
devuelve el Orbe Dorado, lo que permite que el castillo se mueva libremente por el cielo. En Dragon Quest VI, 
Zenithia es sellada por el Señor Demonio Dhuran, y en su lugar queda un gran agujero en el "Mundo de los Sueños". 
Cuando el Mundo de los Sueños vuelve a su estado natural en Dragon Quest VI, Zenithia es la única parte que queda, 
flotando sobre el mundo "real". Además de la trilogía, un castillo en los remakes de Dragon Quest Ill también se 
llama Zenith, aunque el diseño difiere del castillo de la serie Tenku. 


e Desarrollo 


Los monstruos, personajes y carátulas de la serie fueron diseñados por Toriyama. La música de la serie Dragon Quest 
fue compuesta por Koichi Sugiyama. En el pasado, los juegos principales de Dragon Quest fueron desarrollados por 
Chunsoft, Heartbeat, ArtePiazza, Level-5 y, comenzando con Dragon Quest X, por Square Enix por primera vez. La 
compañía de Horii, Armor Project, está a cargo del guion y el diseño de los juegos de Dragon Quest que fueron 
publicados por Enix y Square Enix. 


En 1982, Enix patrocinó un concurso de programación de videojuegos en Japón que reunió a gran parte del equipo 
de Dragon Quest, incluido el creador Yuji Horii. El premio fue un viaje a los Estados Unidos y una visita al AppleFest 
'83 en San Francisco, donde Horii descubrió la serie de videojuegos Wizardry. Los ganadores del concurso, Koichi 
Nakamura y Yukinobu Chida, junto con Horii, lanzaron el juego de NES de Enix The Portopia Serial Murder Case. El 
compositor musical Sugiyama, conocido por componer jingles y canciones pop, quedó impresionado con el trabajo 
del grupo y envió una postal a Enix elogiando el juego. Enix le pidió que compusiera música para algunos de sus 
juegos. Luego, el grupo decidió hacer un videojuego de rol que combinara elementos de los juegos de rol 
occidentales Wizardry y Ultima. Horii quería presentar el concepto de los juegos de rol a la audiencia más amplia de 
videojuegos japoneses. Eligió la Famicom porque, a diferencia de los juegos arcade, los jugadores no tendrían que 
preocuparse por gastar más dinero si conseguían un "game over", y podrían continuar jugando desde un punto de 
guardado. Horii usó el mapa de pantalla completa de Ultima y las pantallas de Wizardry orientadas a la batalla y las 
estadísticas para crear la jugabilidad de Dragon Quest. El creador de Dragon Ball y artista de manga Akira Toriyama, 
que conocía a Horii a través de la revista de manga Weekly Shonen Jump, recibió el encargo de ilustrar los personajes 
y monstruos para separar el juego de otros juegos de rol de la época. Los diseños principales del juego fueron 
concebidos por Horii antes de ser entregados a Toriyama para que los volviera a dibujar bajo la supervisión de Horii. 
Cuando Horii creó Dragon Quest por primera vez, muchas personas dudaron de que una serie de fantasía con 
espadas y mazmorras, en lugar de elementos de ciencia ficción, se volviera popular en Japón; sin embargo, la serie se 
ha vuelto muy popular allí. Desde entonces, Horii ha sido el director de escenarios de los juegos. Dragon Quest fue el 
segundo videojuego para el que Sugiyama compuso, siendo Wingman 2 el primero. Dice que le llevó cinco minutos 
componer el tema de apertura original. Sus motivos musicales del primer juego se han mantenido relativamente 
intactos. 


Las primeras seis historias de Dragon Quest se dividen en dos trilogías. Los primeros tres juegos de la serie cuentan la 
historia del héroe legendario conocido como Roto (Erdrick o Loto en algunas versiones). Dragon Quest IV-VI se basan 
en un castillo en el cielo llamado Zenithia, conocido como Tenku en Japón, que significa "cielo". Los juegos de la serie 
principal a partir de Dragon Quest VII son juegos independientes. 


Los primeros juegos de Dragon Quest fueron lanzados bajo el título Dragon Warrior en Norteamérica para evitar 
conflictos de marca registrada con el juego de rol de lápiz y papel Dragon Quest, que fue publicado por Simulations 
Publications en la década de 1980 hasta la quiebra de la compañía en 1982 y su adquisición por parte de TSR, Inc. 
TSR continuó publicando la línea como una alternativa a Dungeons €: Dragons (D8.D) hasta 1987. El 23 de julio de 
2002, Square Enix registró la marca Dragon Quest en los Estados Unidos para su uso con manuales, cintas de 
videocasete y otro software de videojuegos. El 8 de octubre de 2003, Square Enix solicitó una marca registrada 
Dragon Quest más completa, también el 2 de agosto de 2016. Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King se 
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convirtió en el primer juego de Dragon Quest lanzado fuera de Japón, todos los juegos anteriores habían usado el 
título Dragon Warrior. 


Dragon Quest no tuvo tanto éxito fuera de Japón, ya que fue eclipsado por otra serie de juegos de rol, Final Fantasy. 
Debido al cierre de la sucursal norteamericana de Enix a mediados de la década de 1990, Dragon Quest V y Dragon 
Quest VI no se lanzaron oficialmente en América del Norte. Ningún juego se lanzó en Europa antes del spin-off 
Dragon Quest Monsters. Con la fusión de Square y Enix en 2003, los juegos de Dragon Quest se lanzaron en 
numerosos mercados. En mayo de 2008, Square Enix anunció las localizaciones de los remakes de Nintendo DS de 
Dragon Quest IV, V y VI para América del Norte y la región PAL, comúnmente conocida como la "trilogía Zenithia" o 
"Tenku". Con este anuncio, todos los juegos principales de Dragon Quest en ese momento se habían lanzado fuera 
de Japón. La novena entrega fue lanzada en Japón para Nintendo DS el 11 de julio de 2009. La versión 
norteamericana fue lanzada el 11 de julio de 2010, mientras que la versión europea salió el 23 de julio de 2010. La 
décima entrega de la serie principal fue lanzada para Wii. Nintendo ha sido un editor importante fuera de Japón para 
los principales juegos de Dragon Quest, publicando el primer juego de Dragon Quest en América del Norte y publicó 
Dragon Quest IX en todo el mundo fuera de Japón; la versión NDS de Dragon Quest VI es publicada por Nintendo en 
América del Norte. 


Yuji Horii 


Al diseñar Dragon Quest, Horii prueba los juegos para asegurarse de que los controles se sientan bien. Esto incluye 
entrar en detalles meticulosos como la velocidad a la que se abre una página o la forma en que se abre una puerta. 
Según Horii, "...pequeñas cosas como que aquí y allá los controles no se sientan bien y cosas así pueden realmente 
irritar los nervios de los jugadores si el ritmo no es el correcto". Él cree que los jugadores deberían poder controlar el 
juego inconscientemente, lo que no es fácil de lograr. Horii intenta diseñar los juegos de tal manera que los 
jugadores nunca necesiten leer un manual ni jugar un tutorial para descubrir cómo jugar el juego, e intenta crear 
buenas historias con diálogos cortos. Ryutaro Ichimura, quien ha trabajado en títulos de Dragon Quest con Horii 
desde Dragon Quest VIII, ha implementado las sugerencias de Horii incluso cuando no es obvio por qué sus ideas 
funcionarán. "Muchas veces, cuando él (Horii) señala estas cosas, no podemos verlas al principio, pero con el tiempo 
las entendemos”. 


Los juegos de Dragon Quest tienen una sensación general de optimismo. La trama típica de Dragon Quest implica 
que el jugador controle un grupo de héroes para derrotar a un villano malvado definitivo, que generalmente 
amenaza al mundo de alguna manera. La línea argumental a menudo consta de historias más pequeñas que 
involucran encuentros con otros personajes. Esta línea argumental lineal es intencional, para ayudar a aliviar la curva 
de aprendizaje generalmente alta que tienen los juegos de rol para aquellos que no están acostumbrados a ellos. La 
jugabilidad está diseñada para permitir a los jugadores decidir cuándo y si seguir ciertos caminos de la historia. Para 
garantizar que los jugadores sigan disfrutando del juego, no se crea ningún camino de la historia sin algún tipo de 
recompensa y, para ayudar a aliviar a los jugadores que pueden estar aprensivos sobre si están en el camino 
correcto, la distancia que el personaje tiene que recorrer para obtener recompensa se reduce al comienzo del juego. 
Aunque el jugador nunca comienza el juego de una manera completamente no lineal, por lo general permiten a los 
jugadores explorar un mundo abierto de una manera no lineal después de una sección lineal temprana del juego. Los 
primeros niveles de los personajes hacen que los jugadores comiencen con más puntos de vida y un crecimiento que 
aumenta sustancialmente en los niveles posteriores, aunque las bonificaciones efectivas de cada nivel adicional 
disminuyen. 
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Si bien Toriyama luego se haría más conocido con el éxito de Dragon Ball Z en América del Norte, cuando se lanzó 
Dragon Quest era relativamente desconocido fuera de Japón. Si bien el héroe de Dragon Quest fue dibujado en un 
estilo manga súper deformado, la localización de Dragon Warrior lo dibujó en la "plantilla occidental de un héroe 
medieval". La tendencia continuó durante los primeros cuatro juegos, aunque las ilustraciones de las armas y 
armaduras comenzaron a usar más ilustraciones originales de Toriyama para Dragon Warrior lll y IV. Sin embargo, si 
bien las ilustraciones de los folletos se modificaron, el entorno y las poses permanecieron prácticamente idénticas. 


Los juegos siempre presentan una serie de connotaciones religiosas; Después del primer juego de Dragon Warrior, el 
clero de las iglesias salva y revive a los personajes que han muerto. Los obispos deambulan por el mundo exterior de 
Dragon Quest Monsters y pueden curar a los personajes heridos. El enemigo final en algunos de los juegos de Dragon 
Quest se llama Demon Lord; por ejemplo, en Dragon Quest VII, Demon Lord (conocido como Orgodemir en ese juego 
en particular) es el jefe final, y hay una misión secundaria para luchar contra Dios. Los primeros cuatro títulos de 
Dragon Quest fueron objeto de censura en sus localizaciones norteamericanas, en gran medida de acuerdo con las 
pautas de contenido de Nintendo of America en ese momento que imponían severas restricciones a la iconografía 
religiosa y el contenido para adultos. Cuando estos juegos fueron rehechos para Game Boy Color, se eliminó la mayor 
parte de la censura. Las versiones traducidas de los juegos han seguido en gran medida a los originales desde Dragon 
Quest VII. 


La mayoría de las bandas sonoras de Dragon Quest fueron escritas y orquestadas por el compositor de formación 
clásica Koichi Sugiyama. A mediados de la década de 1980, Sugiyama, que ya era un conocido compositor de 
programas de televisión, anime y canciones pop en ese momento, envió un cuestionario de comentarios de un juego 
de Enix a la compañía y, al ver los comentarios de Sugiyama, el productor Yukinobu Chida lo contactó para confirmar 
que "él era el Sugiyama de la televisión". Tras la confirmación, Chida le pidió a Sugiyama que compusiera una banda 
sonora para Dragon Quest. Sugiyama había compuesto previamente una banda sonora para el videojuego Wingman 
2. Sugiyama afirmó que le tomó cinco minutos componer el tema de apertura original y señaló la dificultad de 
agregar un toque personal a los jingles cortos, pero que su experiencia pasada con la creación de música para 
comerciales de televisión ayudó. Según Sugiyama, el compositor tiene entre tres y cinco segundos para captar la 
atención de la audiencia a través de la música. El tema y otros jingles de Dragon Quest se han seguido utilizando a lo 
largo de la serie. Llegó a componer un total de más de 500 pistas para la serie. Sugiyama también estaba 
componiendo para Dragon Quest XIl antes de su muerte en 2021. 


Koichi Sugiyama 


El primer álbum de música de la serie se lanzó en 1986 y se basó en la música del primer juego, seguido de un álbum 
Symphonic Suite para cada juego de la serie principal. El enfoque de "ocho melodías" de la banda sonora original 
estableció la plantilla para la mayoría de las bandas sonoras de juegos de rol lanzadas desde entonces, cientos de las 
cuales se han organizado de manera similar. La banda sonora clásica del juego original se consideró revolucionaria 
para la música de los videojuegos. 


Se han publicado otras compilaciones de música de Dragon Quest, incluida Dragon Quest Game Music Super 
Collection Vol. 1. La Filarmónica de Londres interpretó muchas de las bandas sonoras, incluida una compilación 
titulada Symphonic Suite Dragon Quest Complete CD-Box. Algunas de las bandas sonoras incluyen un segundo disco 
con la música original del juego, como ocurre con la banda sonora de Dragon Quest VI. En 2003, SME Visual Works 
lanzó Symphonic Suite Dragon Quest Complete CD-Box, que incluye música de los primeros siete juegos de Dragon 
Quest. 
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e Recepción 


En 2006, los lectores de la revista japonesa de videojuegos Famitsu votaron por los cien mejores videojuegos de 
todos los tiempos. Dragon Quest Ill quedó en tercer lugar, Dragon Quest VII| en cuarto, Dragon Quest VII en noveno, 
Dragon Quest V en undécimo, Dragon Quest IV en decimocuarto, Dragon Quest Il en decimoséptimo, Dragon Quest 
en trigésimo y Dragon Quest VI en trigésimo cuarto. En 2009, Horii recibió un premio especial en la Conferencia de 
Desarrolladores de la Asociación de Proveedores de Entretenimiento Informático por su trabajo en la franquicia 
Dragon Quest. 


Según Satoru Iwata, expresidente de Nintendo, el atractivo generalizado de Dragon Quest es que está "hecho para 
que cualquiera pueda jugarlo... y cualquiera pueda disfrutarlo dependiendo de sus diferentes niveles e intereses”. 
Según él, Dragon Quest está diseñado para que cualquiera pueda aprender a jugar sin necesidad de leer el manual 
para entenderlo. Ryutaro Ichimura, productor de Square Enix, que ha jugado al juego desde que era un niño, dice 
que las historias de Dragon Quest permiten a los jugadores experimentar una conmovedora sensación de logro en la 
que asumen el papel de un héroe que salva al mundo. Horii cree que la capacidad de atraer a un público más amplio 
de jugadores ocasionales, sin alienar a los jugadores más incondicionales, se debe a la capacidad de reducir el 
obstáculo inicial sin hacerlo demasiado fácil. lwata e Ichimura creen que se debe a que los juegos se crean de una 
manera que permite a ambos grupos perseguir sus propios objetivos; los jugadores ocasionales pueden disfrutar de 
la historia y las batallas, pero para aquellos que quieren más, todavía hay contenido que pueden perseguir. 


Aunque la serie es extremadamente popular en Japón, el éxito en Japón no se replicó en América del Norte hasta el 
lanzamiento de Dragon Quest VIIl en 2005. A pesar de que los primeros cuatro juegos que se lanzaron en Estados 
Unidos generalmente recibieron buenas críticas, Nintendo tuvo que regalar copias de Dragon Warrior. Sin embargo, 
esos cuatro juegos han estado entre los títulos más buscados para la NES, especialmente Dragon Warrior Ill y IV. No 
fue hasta que se lanzó Dragon Warrior VIl que Dragon Quest fue aclamado por la crítica en América del Norte, 
aunque la recepción todavía fue mixta. La serie ganó más elogios universales con Dragon Quest VIIl y comenzó a 
venderse mejor fuera de Japón y Dragon Quest IX vendió más de 1 millón de copias fuera de Japón. 


Uno de los aspectos principales de la serie que los críticos señalan, ya sea de manera positiva o negativa, es que la 
serie "nunca se aleja de sus raíces clásicas". A diferencia de otros juegos de rol modernos y complejos, Dragon Quest 
en la DS conserva la jugabilidad simple del primer juego que muchos críticos encuentran refrescante y nostálgico. Los 
puntos de discordia son su sistema de batalla, historias comparativamente simplistas, falta general de desarrollo de 
personajes, gráficos simplistas de aspecto primitivo (en títulos anteriores) y la dificultad general del juego. Estos 
argumentos se contrarrestan señalando su fortaleza en la narración episódica con los diversos personajes no 
jugadores que conoce el grupo. Las historias evitan el melodrama y presentan personajes relativamente más 
simplistas que Squall Leonhart o Tidus de Final Fantasy, una fuente de discordia. Sin embargo, hay excepciones, 
como Dragon Quest V, que ha sido elogiado por su narrativa única y emotiva. Las batallas también son simples y 
terminan rápidamente. En cuanto a la dificultad, Yuji Horii es conocido por ser un jugador. La falta de puntos de 
guardado y la dificultad general de las batallas se incluyeron con la intención de agregar una sensación de tensión. 
Debido a esta dificultad adicional, el castigo por la muerte del grupo se atenuó en comparación con otros juegos 
simplemente volviendo al lugar donde había guardado por última vez, con la mitad de su oro a mano. Cuando se le 
preguntó sobre las críticas a los juegos de Dragon Quest, Horii dice que no le importa, significa que los críticos 
jugaron el juego y preferiría conocer sus preocupaciones que permanecer ignorante. 


En marzo de 2022, la serie Dragon Quest ha vendido más de 85 millones de copias en todo el mundo. Dragon Quest 
lll estableció récords de ventas en 1988 al vender 1,1 millones de cartuchos de juego en Japón en un día y 3 millones 
en una semana, y recaudó 20 mil millones de yenes (143 millones de dólares) en un mes y 230 millones de dólares en 
1991. Dragon Quest IV en 1990 vendió 1,3 millones de copias en una hora, y Dragon Quest V vendió más de 1,3 
millones de cartuchos en un día. La serie había vendido 10 millones de copias en 1990, y 15 millones de unidades en 
1993, y las secuelas de Dragon Quest recaudaron varios cientos de millones de dólares cada una. En 2007, todos los 
juegos de la serie principal, junto con tres spin-offs, habían vendido más de un millón de copias cada uno en Japón, y 
el lanzamiento individual más vendido (sin incluir remakes) fue Dragon Quest VII, que vendió más de cuatro millones 
de copias. El remake de Dragon Quest VI vendió 910.000 copias en Japón en los primeros cuatro días después de su 
lanzamiento, una cifra de ventas excepcional para un remake. 
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e Legado 


El juego Dragon Quest original es citado a menudo como el primer juego de rol de consola. GameSpot lo llamó el 
juego de rol más influyente de todos los tiempos, afirmando que casi todos los juegos de rol japoneses desde 
entonces se han basado en su jugabilidad de una forma u otra. Next Generation dijo que era "probablemente el 
primer juego de rol de 'estilo japonés"" 
Games of All Time". Comentaron: "Si bien nunca fue tan ambicioso como la serie Final Fantasy de Square, las 


, y colocó a la serie colectivamente en el puesto número 56 de su "Top 100 


entregas posteriores de Dragon Warrior no pueden ser superadas por su gran tamaño (si solo tenías suficiente dinero 
para comprarte un juego que tenía que durarte un mes, comprabas un título de Dragon Warrior)". En respuesta a 
una encuesta, Gamasutra cita a Quinton Klabon de Dartmouth College diciendo que Dragon Warrior trasladó la 
experiencia de D€D a los videojuegos y estableció los estándares del género. Juegos como Mother, Breath of Fire y 
Lufia €: the Fortress of Doom se inspiraron en varios títulos de Dragon Quest. El sistema de cambio de clase de 
Dragon Quest lll daría forma a otros juegos de rol, especialmente a la serie Final Fantasy, y sus ciclos de día y noche 
también fueron una "gran innovación" para los juegos de rol de consola según GameSpot. El sistema "Tácticas" de 
Dragon Quest IV, donde el jugador puede establecer las rutinas de lA para los NPC, se considera un precursor del 
sistema "Gambitos" de Final Fantasy XII. Se cita a Dragon Quest V por tener mecánicas de reclutamiento y 
entrenamiento de monstruos que inspiraron juegos de rol de recolección de monstruos como Pokémon, Digimon y 
Dokapon. Dragon Quest V fue único en el sentido de que hizo del embarazo, y de a quién elegía el jugador como 
madre, un aspecto crucial de la trama. El mundo real y el mundo de los sueños de Dragon Quest VI se consideran una 
influencia en los juegos de rol posteriores de Square, Chrono Cross y Final Fantasy X. La serie Dragon Quest fue 
reconocida por Guinness World Records, con seis récords mundiales en la edición para jugadores de Guinness World 
Records. Estos récords incluyen "Juego de rol más vendido en Super Famicom", "Juego de venta más rápida en 
Japón" y "Primera serie de videojuegos en inspirar un ballet". 


Dragon Quest es un fenómeno cultural en Japón. Según Ryutaro Ichimura y Yuji Horii, Dragon Quest se ha vuelto lo 
suficientemente popular como para que se use como un tema común de conversación en Japón, y la industria del 
juego japonesa lo considera el juego nacional de Japón. William Cassidy de GameSpy afirma que "la sabiduría popular 
es que si le pides a alguien de Japón que dibuje 'Slime', dibujará la forma de cebolla de los enemigos débiles del 
juego". Con el lanzamiento japonés de Dragon Quest IX en enero de 2009, se abrió un nuevo restaurante inspirado 
en la serie llamado Luida's Bar en Roppongi, un conocido lugar de vida nocturna en Minato, Tokyo. Esto fue notable 
debido a que el centro habitual de la cultura de los juegos de Tokyo es Akihabara en lugar de Roppongi. El lugar 
ofrece un lugar de encuentro para los fanáticos de la serie: diseñado al estilo de una taberna medieval como su 
contraparte virtual, su comida está directamente inspirada tanto en los elementos como en los monstruos que se 
encuentran en los juegos. Un periodista occidental lo describió como un cruce entre un resort de Disneyland y un 
café de mucamas Dragon Quest también sirvió como inspiración para un drama televisivo de acción en vivo. Yusha 
Yoshihiko se emitió inicialmente en julio de 2011, y se produjo y lanzó una serie secuela al año siguiente. Para su 
broma del Día de los Inocentes de 2012, Google anunció una "versión NES" de su servicio Google Maps, que usa 
gráficos y música basados en la serie. 


Existe un mito urbano de que el lanzamiento de Dragon Quest lll provocó que se aprobara una ley en Japón que 
prohibía la venta de juegos de Dragon Quest o videojuegos en general, excepto en ciertos días como fines de semana 
o feriados nacionales. Cuando se lanzó lll en Japón, más de 300 escolares fueron arrestados por absentismo escolar 
mientras esperaban en las tiendas a que se lanzara el juego. El rumor afirma que hubo una caída mensurable en la 
productividad cuando se lanzó un juego de Dragon Quest y, aunque los asaltos a los títulos de Dragon Quest se 
volvieron tan generalizados que hubo audiencias en la Dieta japonesa, nunca se aprobó ninguna ley. Sin embargo, el 
lanzamiento japonés de cada título de Dragon Quest continuó siendo un sábado hasta el lanzamiento de Dragon 
Quest X, que se lanzó un jueves 2 de agosto de 2012. 


La música de Dragon Quest ha sido influyente en varios sectores de las artes escénicas. Fue la primera serie de 
videojuegos en recibir adaptaciones de ballet de acción en vivo, y se produjeron conciertos musicales y CD de audio 
basados en el universo de Dragon Quest. Desde 1987, la música de la serie se ha interpretado anualmente en salas 
de conciertos en todo Japón. Los primeros conciertos de Dragon Quest inspiraron las composiciones de Nobuo 
Uematsu para la serie Final Fantasy. "Lotto's Theme" fue una de las composiciones musicales de videojuegos 
seleccionadas para la ceremonia de apertura de los Juegos Olímpicos de Verano de 2020 en Tokyo, y fue la primera 
en ser tocada. 
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El juego original de la serie, rebautizado como Dragon Warrior fuera de Japón, se lanzó en 1986 en Japón y en 
Norteamérica en 1989. Los juegos de Dragon Quest se lanzan en Japón y, hasta Dragon Quest VIII de 2004, se 
localizaron más tarde para el mercado norteamericano bajo el título Dragon Warrior. Ese juego también fue el 


primer juego de la serie principal en lanzarse fuera de Japón y Norteamérica. Además de los 11 juegos lanzados 


como parte de la serie principal (numerada) y sus muchos spin-offs y títulos relacionados, la serie Dragon Quest ha 


generado muchas obras en otros medios, incluidos anime, películas, novelas y manga, y radioteatros. Muchos juegos, 


particularmente la serie principal, tienen lanzamientos de álbumes de banda sonora que presentan su música en 


diferentes arreglos. Square Enix también ha lanzado libros complementarios para sus juegos, que brindan 


información adicional sobre la historia y la trama, así como guías de estrategia detalladas. La mayoría de los juegos y 


medios relacionados con la serie solo se han lanzado en Japón, aunque la serie comenzó a ver más popularidad 


internacional a partir de la década de 2010. 


Saga principal 


Título 


Salida 


Japón 


Norteamérica 


PAL 


Dragon Quest Mayo 27, 1986 


Agosto 1989 


Septiembre 11, 2014 (Android 8. ¡OS) 


Dragon Quest ll Enero 26, 1987 


Septiembre 1990 


Octubre 9, 2014 (Android €: ¡OS) 


Dragon Quest Ill Febrero 10, 1988 


Marzo 1992 


Diciembre 4, 2014 (Android €. ¡OS) 


Dragon Quest IV Febrero 11, 1990 


Octubre 1992 


Septiembre 11, 2008 (Nintendo DS) 


Septiembre 27, 


D tv 
ragon Ques; 1992 


Febrero 16, 2009 
(Nintendo DS) 


Febrero 20, 2009 (Nintendo DS) 


Dragon Quest VI 


Diciembre 9, 1995 


Febrero 14, 2011 
(Nintendo DS) 


Mayo 20, 2011 (Nintendo DS) 


Dragon Quest VII 


Agosto 26, 2000 


Octubre 31, 2001 


Septiembre 16, 2016 (Nintendo 3DS) 


Dragon Quest VII! 


Noviembre 27, 2004 


Noviembre 15, 2005 


Abril 13, 2006 


Dragon Quest IX 


Julio 11, 2009 


Julio 11, 2010 


Julio 23, 2010 


Dragon Quest X 


Agosto 2, 2012 


Dragon Quest XI Julio 29, 2017 Septiembre 4, 2018 Septiembre 4, 2018 
Dragon Quest XI! TBA TBA TBA 
Spin-offs 
Dragon Quest Monsters 
Salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 


Dragon Warrior Monsters 


Septiembre 25, 1998 


Enero 27, 2000 


Enero 25, 1999 


Dragon Warrior Monsters 2 


Marzo 9, 2001 


Septiembre 15, 2001 


Dragon Quest Monsters: Caravan 
Heart 


Marzo 29, 2003 


Dragon Quest Monsters: Joker 


Diciembre 28, 2006 


Noviembre 6, 2007 


Marzo 14, 2008 


Dragon Quest Monsters: Joker 2 


Abril 28, 2010 


Septiembre 19, 2011 


Octubre 7, 2011 


Dragon Quest Monsters: Wanted! 


Noviembre 24, 2010 


Dragon Quest Monsters: Super 
Light 


Enero 23, 2014 


Dragon Quest Monsters: Joker 3 


Marzo 24, 2016 


Dragon Quest Monsters: The Dark 
Prince 


Diciembre 1, 2023 


Diciembre 1, 2023 


Diciembre 1, 2023 
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Mystery Dungeon 


Salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Torneko no Daiboken: Fushigi no Dungeon Septiembre 19, 1993 - - 
Torneko: The Last Hope Septiembre 15, 1999 Noviembre 15, 2000 - 
Dragon Quest Characters: Torneko no 
0d Octubre 31, 2002 - - 
Daibóken 3 
Dragon Quest: Young Yangus and the 
gone di Abril 20, 2006 P , 
Mystery Dungeon 
Slime 
Salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Slime Mori Mori Dragon Quest Noviembre 14, 2003 - - 
Dragon Quest Heroes: Rocket A ] 
. Diciembre 1, 2005 Septiembre 19, 2006 - 
Slime 
Slime Mori Mori Dragon Quest 3 Noviembre 2, 2011 - - 
Monster Battle Road 
Salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Dragon Quest: Monster Battle Road Junio 2007 - - 
Dragon Quest: Monster Battle Road II Legends Septiembre 11, 2009 - - 
Dragon Quest: Monster Battle Road Victory Julio 15, 2010 - - 
Dragon Quest: Monster Battle Road Scanner Junio 23, 2016 - - 
Dragon Quest: The Adventure of Dai 
Salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 


Dragon Quest The Adventure of 
Dai: A Hero's Bonds 


Septiembre 28, 2021 


Septiembre 28, 2021 


Septiembre 28, 2021 


Dragon Quest: The Adventure of 
Dai - Xross Blade 


Octubre 22, 2020 


Infinity Strash: Dragon Quest The 
Adventure of Dai 


Septiembre 28, 2023 


Septiembre 28, 2023 


Septiembre 28, 2023 


Mirrors 


Otros 
Salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Kenshin Dragon Quest: . 
. a Septiembre 19, 2003 - - 
Yomigaerishi Densetsu no Ken 
Dragon Quest Swords: The 
Masked Queen and the Tower of | Julio 12, 2007 Febrero 19, 2008 Mayo 9, 2008 


Dragon Quest Wars 


Junio 24, 2009 


Septiembre 28, 2009 


Octubre 9, 2009 


Dragon Quest Monster Parade 


Septiembre 2, 2013 


Dragon Quest Heroes: The World 


Febrero 26, 2015 


Octubre 13, 2015 


Octubre 16, 2015 
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Tree's Woe and the Blight Below 


Theatrhythm Dragon Quest 


Marzo 26, 2015 


Dragon Quest of the Stars 


Octubre 15, 2015 


Febrero 25, 2020 


Febrero 25, 2020 


Dragon Quest Builders 


Enero 28, 2016 


Octubre 11, 2016 


Octubre 14, 2016 


Dragon Quest Heroes ll Mayo 27, 2016 Abril 25, 2017 Abril 28, 2017 
Dragon Quest Rivals Noviembre 2, 2017 - - 
Dragon Quest Builders 2 Diciembre 20, 2018 Julio 12, 2019 Julio 12, 2019 


Dragon Quest Walk 


Septiembre 12, 2019 


Dragon Quest Tact 


Julio 16, 2020 


Enero 27, 2021 


Enero 27, 2021 


Dragon Quest Keshi Keshi 


Diciembre 1, 2021 


Dragon Quest Treasures 


Diciembre 9, 2022 


Diciembre 9, 2022 


Diciembre 9, 2022 
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Metal Gear 


Metal Gear (4 %)L X% 7) es una franquicia creada por Hideo Kojima. 
Desarrollado y publicado por Konami, el primer juego, Metal Gear, se lanzó NW EJAL FAR 
en 1987 para computadoras domésticas MSX. El jugador a menudo toma el 


control de un agente de las fuerzas especiales (generalmente Solid Snake o Big Boss), a quien se le asigna la tarea de 
encontrar la superarma titular, "Metal Gear", un tanque bípedo que camina con la capacidad de lanzar armas 
nucleares. 


Se han lanzado varias secuelas para múltiples consolas, que han ampliado la trama del juego original, agregando 
personajes que se oponen y apoyan a Snake, mientras que varias precuelas han explorado los orígenes de Metal 
Gear y personajes recurrentes. El tercer juego de la serie, Metal Gear Solid para PlayStation, marcó una transición a 
los gráficos en 3D y le dio a la serie fama internacional. 


A la serie se le atribuye el mérito de ser pionera y popularizar los videojuegos de sigilo y los "videojuegos 
cinematográficos". Los rasgos notables de la serie incluyen escenas cinematográficas, historias intrincadas, humor 
poco convencional y de cuarta pared, y exploración de temas ciberpunk, distópicos, políticos y filosóficos, así como 
referencias a películas de Hollywood. Las entregas individuales han sido aclamadas por la crítica, además de recibir 
varios premios. La serie ha vendido 61 millones de unidades a diciembre de 2023. La franquicia también se ha 
adaptado a otros medios, como cómics, novelas y CD de drama. 


Hideo Kojima 


Hideo Kojima diseñó el Metal Gear original, que debutó en Japón y Europa en 1987 para la plataforma informática 
MSX2. Un equipo independiente creó un port del juego para Nintendo Entertainment System (NES) muy modificado 
que se lanzó en Japón el 22 de diciembre de 1987, en Norteamérica en junio de 1988 y en Europa y Australia en 
algún momento de 1989. Konami produjo una secuela para NES, Snake's Revenge, nuevamente sin Kojima, lanzada 
en Norteamérica y Europa en 1990. Uno de los diseñadores de ese juego se familiarizó con Kojima y le pidió que 
creara una "secuela real de Metal Gear". En reacción, Kojima comenzó el desarrollo de Metal Gear 2: Solid Snake, 
que se lanzó en Japón en 1990 para MSX2. 


Después de completar Metal Gear 2, Kojima trabajó en otros proyectos antes de dirigir su tercer juego de Metal 
Gear, Metal Gear Solid, para PlayStation. Comenzó a desarrollarse en 1994 y debutó en el Tokyo Game Show de 
1996, antes de ser lanzado en 1998. El éxito de Metal Gear Solid resultó en una serie de secuelas, precuelas, spin- 
offs, ports y remakes para Microsoft Windows, Game Boy Color, PlayStation 2, Xbox, GameCube, PlayStation 3, 
PlayStation Portable, PlayStation Vita, Xbox 360, Nintendo 3DS, PlayStation 4 y Xbox One. Metal Gear Solid fue 
seguido por la secuela Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty lanzada en noviembre de 2001 para PlayStation 2. Una 
nueva versión del Metal Gear Solid original llamada Metal Gear Solid: The Twin Snakes se hizo para Nintendo 
GameCube a principios de 2004. Más tarde ese año, la tercera entrega numerada, Metal Gear Solid 3: Snake Eater, 
fue lanzada en PlayStation 2. Esta es la primera precuela que se ambienta antes de todos los juegos de Metal Gear 
lanzados anteriormente y que actuó como un origen para la franquicia. Estos juegos fueron seguidos por una secuela 
de Snake Eater, Metal Gear Solid: Portable Ops, que fue lanzada en PlayStation Portable en 2006. La historia principal 
de la serie concluyó en Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots para PlayStation 3 en 2008. El juego presentó un 
spin-off multijugador llamado Metal Gear Online. 


En abril de 2010, otra secuela de Snake Eater, Metal Gear Solid: Peace Walker, fue lanzada para PlayStation Portable 
y se ambienta poco después de los eventos de Portable Ops. El juego derivado, Metal Gear Rising: Revengeance, fue 
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lanzado en 2013 para PlayStation 3 y Xbox 360, y en enero de 2014 para Steam (PC). El juego se desarrolla después 
de Guns of the Patriots y está protagonizado por Raiden, el protagonista de Sons of Liberty que se convirtió en un 
ninja cyborg. 


También se produjeron relanzamientos ampliados de juegos de la serie, como Integral (Metal Gear Solid), Substance 
(Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty) y Subsistence (Metal Gear Solid 3: Snake Eater). Las entregas portátiles de la 
serie generalmente se desarrollan fuera de la historia principal. Metal Gear: Ghost Babel fue lanzado para Game Boy 
Color, y varios juegos fueron lanzados para PlayStation Portable de Sony. En una desviación del estilo de la serie, 
Metal Gear Acid y su secuela utilizaron mecánicas de estrategia por turnos basadas en tarjetas coleccionables. 


El 18 de mayo de 2009, Kojima Production subió un sitio teaser para la siguiente entrega de la serie Metal Gear. El 
sitio inicialmente consistía en una serie de cuentas regresivas que conducían a varias letras parpadeantes y las 
imágenes de dos personajes que parecían un Big Boss de mediana edad y un Raiden cyborg. Un artículo publicado en 
la edición de julio de 2009 de Famitsu PSP + PS3 cubre el contenido del sitio y presenta una entrevista con Hideo 
Kojima. La entrevista, que revela muchos detalles, está fuertemente censurada y fue publicada de esa manera a 
pedido de Kojima, quien estaba dirigiendo y diseñando el nuevo juego. Famitsu iba a publicar la entrevista completa 
en su siguiente número. Finalmente, se reveló que el nuevo juego era Metal Gear Rising: Revengeance, que se 
anunció el 1 de junio de 2009 en la E3, durante la conferencia de prensa de Microsoft. 


En el E3 2010, se mostró una demo, "Metal Gear Solid 3D: Snake Eater - The Naked Sample", en la Nintendo 3DS. El 
sitio oficial de Kojima en el E3 publicó más tarde capturas de pantalla y arte oficial de la demo. Sin embargo, Kojima 
afirmó que no se trataba de una vista previa de un juego completo, sino solo una muestra de lo que se podía hacer 
en el hardware de la 3DS. Otro puerto móvil de un juego lanzado anteriormente se mostró en la PlayStation Meeting 
de Sony el 27 de enero de 2011, donde Hideo Kojima demostró una posible versión portátil de Metal Gear Solid 4: 
Guns of the Patriots para la próxima PlayStation Vita. 


Captura de Metal Gear (1987, MSX2) 


El 2 de junio de 2011, Konami anunció la Metal Gear Solid HD Collection, que se lanzó en noviembre de 2011 tanto 
para PlayStation 3 como para Xbox 360. La colección incluye versiones remasterizadas de Metal Gear Solid 2: Sons of 
Liberty, Metal Gear Solid 3: Snake Eater y Metal Gear Solid: Peace Walker, renderizadas en 720p y funcionando a 60 
fps, incluidos trofeos/logros y audio remasterizado. El 15 de agosto de 2011, el minorista británico Zavvi se aseguró 
el derecho exclusivo para vender Metal Gear Solid: Ultimate HD Collection, disponible únicamente para PlayStation 
3, que se lanzó el 25 de noviembre. 


En noviembre de 2011, Kojima discutió con PlayStation Official Magazine (Reino Unido) el futuro de la serie 
comentando un próximo Metal Gear Solid 5. Kojima dijo: "Creo que probablemente tendremos que hacer una 
secuela de MGS4 en algún momento, pero no tenemos idea de qué será". Kojima afirmó que cuando Konami se 
decida a desarrollar el juego, tendrá menos influencia que en las iteraciones anteriores de la serie. Después de las 
reacciones mixtas de los fanáticos ante la revelación del spin-off centrado en la acción y el juego reiniciado Metal 
Gear Rising: Revengeance, Hideo Kojima aseguró a los fanáticos que una secuela "auténtica y sigilosa de Metal Gear 
Solid" vendría en el futuro. 


Durante un panel de discusión en el Museo Smithsonian de Arte Americano en marzo de 2012, Kojima declaró: 
"Estoy trabajando en algo que creo que se convertirá en el momento brillante" para su carrera y la serie Metal Gear. 
Durante el 25 aniversario de la franquicia, Konami reveló una demo de un nuevo juego de la serie Metal Gear, Metal 
Gear Solid: Ground Zeroes. En diciembre de 2012 se lanzó un juego social para GREE, Metal Gear Solid: Social Ops. 
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El 7 de diciembre de 2012, se reveló un avance de The Phantom Pain en los Spike Video Game Awards. Después del 
avance, numerosos sitios web y sitios de fans relacionados con los videojuegos informaron sobre la aparente 
conexión del avance con la serie de videojuegos Metal Gear. 


El 27 de marzo de 2013, Kojima anunció en GDC 2013 que Metal Gear Solid: Ground Zeroes y The Phantom Pain eran 
dos partes diferentes de un trabajo, Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, con Metal Gear Solid: Ground Zeroes 
como prólogo y The Phantom Pain como historia principal. El actor de voz en inglés habitual de Snake, David Hayter, 
no fue elegido para el papel. En cambio, el actor y productor de Hollywood Kiefer Sutherland interpretó al personaje 
a través de la actuación de voz y la captura facial. 


En 2015, Konami reveló que estaban reclutando nuevos miembros para el personal para desarrollar un nuevo juego 
de Metal Gear cuando Kojima dejó la compañía. El 17 de agosto de 2016, Konami anunció durante la Gamescom 
2016 que se estaba trabajando en un nuevo juego de Metal Gear, conocido como Metal Gear Survive. Es un juego 
derivado y complementario de Metal Gear Solid V en su conjunto, que se desarrolla entre Ground Zeroes y The 
Phantom Pain. 


El 24 de mayo de 2023, durante el evento PlayStation Showcase de Sony, se anunció una nueva versión de Snake 
Eater, titulada Metal Gear Solid Delta: Snake Eater, así como Metal Gear Solid: Master Collection Vol. 1, que se lanzó 
el 24 de octubre de ese año. Incluye los primeros cinco juegos principales de Metal Gear, así como contenido 
adicional que incluye la versión NES de Metal Gear, Snake's Revenge, Metal Gear Solid: Digital Graphic Novel y Bande 
Dessinée, así como contenido adicional como libros de guiones, libros maestros, perfiles de personajes, resúmenes 
de historias, guías de estrategia y una banda sonora jugable. 


e Línea temporal 


En el universo de Metal Gear, la historia se había desviado en algún momento durante la Segunda Guerra Mundial, 
con la ficticia Unidad Cobra, liderada por The Boss, siendo instrumental en la derrota de las Potencias del Eje. La 
clonación, la inteligencia artificial y la tecnología robótica de la década de 1970 son más avanzadas. Los once juegos 
de la continuidad de la serie principal de Metal Gear revelan una narrativa que abarca cinco décadas y media, desde 
la Guerra Fría hasta el futuro cercano. Big Boss es el personaje más relevante dentro de la historia de la serie y de los 
11 juegos canónicos, cinco son precuelas centradas en su historia, ambientadas décadas antes de los eventos del 
Metal Gear original. Sin embargo, Solid Snake todavía se representa como el personaje principal de la serie, ya que 
las precuelas crean un contexto de su propósito y de que él es la antítesis de su padre. 


Metal Gear Solid 3: Snake Eater, que es cronológicamente el primer juego de la serie, presenta a Naked Snake (o 
Snake para abreviar), un agente que trabaja para la unidad ficticia Force Operation X (FOX) de la CIA durante la 
Guerra Fría. El juego se centra en el ascenso de Snake desde un aprendiz a un soldado legendario, así como en la 
caída de su mentora y figura matriarcal, The Boss. Después de que The Boss deserta a la Unión Soviética, Snake es 
enviado a Rusia para matarla y terminar con la amenaza que representa Yevgeny Borisovitch Volgin, un coronel del 
GRU con planes de derrocar al gobierno soviético. Las acciones heroicas de Snake durante el juego le valieron el 
apodo de "Big Boss" al final. También se exploran los orígenes de The Patriots, una organización fundada por Zero. 


Metal Gear Solid: Portable Ops sirve como una secuela directa de Metal Gear Solid 3: Snake Eater y sigue la vida de 
Naked Snake después de separarse de FOX. Como Snake aún no acepta el nombre clave de Big Boss, la trama 
presenta los orígenes de su unidad mercenaria mientras intenta escapar de la península de San Hieronymo y lucha 
contra su antigua unidad. La canonicidad de Portable Ops es discutida, con Kojima habiendo declarado que "la 
historia principal de Portable Ops es parte de la Saga, es parte de la línea de tiempo oficial de Metal Gear, mientras 
que algunos de los pequeños detalles que están en Portable Ops están fuera de la Saga, no son parte de la línea de 
tiempo principal del juego". 


El siguiente juego, Metal Gear Solid: Peace Walker, está ambientado diez años después de los eventos de Snake 
Eater y regresa a la historia del joven Big Boss. Ahora, el jefe de la corporación mercenaria Militaires Sans Frontiéres 
(MSF), Big Boss descubre que se están transportando ojivas nucleares a América Latina y decide que debe detenerlo. 
Peace Walker presenta un nuevo elenco de personajes para brindar ayuda e inteligencia a Big Boss. Algunos 
personajes de juegos posteriores, como un Kazuhira Miller más joven, hacen apariciones en el juego. 


Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, sirve como secuela directa de Peace Walker y se compone de dos capítulos. El 
prólogo, Ground Zeroes, se desarrolla unas semanas después de la misión final de Peace Walker, cuando Big Boss 
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tiene la tarea de rescatar a dos VIP de un sitio negro militar estadounidense en la costa de Cuba. La misión de Big 
Boss coincide con una visita a Mother Base por parte del OIEA, que resulta ser una tapadera para un ataque a 
Mother Base orquestado por la misteriosa organización XOF. En el caos, el helicóptero de Big Boss choca con otro y 
es enviado al hospital durante nueve años, lo que conduce a los eventos del capítulo principal, The Phantom Pain. La 
base de la historia principal gira en torno a Big Boss formando una nueva compañía militar privada, Diamond Dogs, 
para tomar represalias por la destrucción de MSF y la pérdida de sus camaradas. Sin embargo, se revela que este "Big 
Boss" es parte del personal médico que sobrevivió al accidente de helicóptero, a quien le lavaron el cerebro para que 
creyera que era Big Boss, mientras que el verdadero Big Boss se escondió para crear Outer Heaven, un lugar donde 
los soldados pueden vivir sin tener que atenerse a ninguna ideología en particular. 


El primer juego de Metal Gear para MSX sigue a Solid Snake, un novato de la unidad de operaciones especiales 
FOXHOUND. Su superior, Big Boss, lo envía a la fortaleza de Sudáfrica conocida como Outer Heaven, con el objetivo 
de encontrar al miembro del escuadrón desaparecido Gray Fox e investigar un arma conocida como Metal Gear. Sin 
embargo, después de que Snake complete inesperadamente sus objetivos, se revela que Big Boss es el líder de Outer 
Heaven, que ha creado como un lugar para que los soldados luchen libres de cualquier ideología que él crea que les 
ha sido impuesta por los gobiernos. Lucha contra Snake y muere. Sin embargo, resulta que este era en realidad el 
doble de cuerpo de Metal Gear Solid V: The Phantom Pain. En Metal Gear 2: Solid Snake, el verdadero Big Boss ha 
establecido una nueva nación militar, Zanzibar Land, y él y Snake se enfrentan nuevamente, y Snake logra la victoria 
y aparentemente mata a Big Boss para siempre. 


Metal Gear Solid profundiza en la historia de los juegos anteriores y revela que Solid Snake es un clon genético de Big 
Boss, creado como parte de un proyecto secreto del gobierno. Se presenta un antagonista en forma de Liquid Snake, 
el hermano gemelo de Snake que toma el control de FOXHOUND después de que Snake se retire. Liquid y 
FOXHOUND toman el control de una instalación de eliminación de armas nucleares en Alaska y se apoderan de REX, 
la plataforma de armas de próxima generación de Metal Gear que se está probando allí. Amenazan con detonar la 
ojiva de REX a menos que el gobierno entregue los restos de Big Boss. Solid Snake destruye Metal Gear REX y mata a 
los miembros renegados de FOXHOUND, con la excepción de Revolver Ocelot. 


De arriba abajo: Big Boss, Liquid Snake y Solid Snake 


Un tercer hermano Snake conocido como Solidus Snake es presentado como el presidente de los Estados Unidos al 
final de Metal Gear Solid y sirve como el principal antagonista de Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. Durante su 
tiempo como presidente, Solidus se dio cuenta de una camarilla secreta conocida como "Los Patriotas" que 
manipulaban constantemente el curso de la historia. Después de que termina su mandato como presidente, Solidus 
toma el control de la instalación offshore "Big Shell", que se está utilizando para desarrollar Arsenal Gear, una 
fortaleza submarina móvil diseñada para albergar y proteger una red de lA creadas para influir en el desarrollo 
humano filtrando la disponibilidad de información a través de Internet. El juego está ambientado cuatro años 
después de la muerte de Liquid en Metal Gear Solid, y pone al jugador en control de Raiden, un soldado que lucha 
contra Solidus, quien se revela como su ex comandante durante su tiempo como niño soldado. Raiden une fuerzas 
con Snake y se entera de que están siendo manipulados por Revolver Ocelot, que ha estado trabajando para los 
Patriots. Al final del juego, Ocelot parece ser poseído por Liquid Snake mientras las nanomáquinas del brazo de 
Liquid (que Ocelot tomó para reemplazar su propio brazo después de que Gray Fox se lo cortara en Metal Gear Solid) 
se abren camino en el proceso de pensamiento de Ocelot. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots trata sobre un Solid Snake que envejece rápidamente (ahora llamado "Old 
Snake") que está en una misión para encontrar y derrotar a Revolver Ocelot, ahora conocido como Liquid Ocelot. A 
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pesar de la destrucción del Arsenal Gear en Sons of Liberty, los Patriots han continuado con sus planes de influir en el 
curso de la historia humana, instalando sistemas de inteligencia artificial en todo el mundo. Ocelot, opuesto a esto, 
ha reunido ejércitos con los que contraatacar y tiene la intención de secuestrar todo su sistema operativo para sus 
propios fines. El objetivo de Solid Snake luego cambia a destruir las lA de los Patriots y detener su opresión. Después 
de que él y sus aliados lo logran, Snake decide vivir su vida en paz. 


Metal Gear Rising: Revengeance se desarrolla cuatro años después de Guns of the Patriots y está protagonizado por 
Raiden como un mercenario ninja cyborg. Raiden se une a la empresa militar privada, Maverick Security Consulting, y 
se le encomienda la tarea de defender al primer ministro de un país africano no especificado. Sin embargo, la 
situación sale mal y el primer ministro es asesinado por una empresa PMC rival llamada Desperado Enforcement LLC. 
Raiden es derrotado en la batalla, pero decide volver a vengar su fracaso y es enviado con un nuevo cuerpo cyborg 
para luchar contra el misterioso grupo militar. 


El Metal Gear original, que se lanzó en 1987 durante la Guerra Fría, trataba sobre la manipulación de soldados por 
parte de políticos de Oriente y Occidente, contrarrestado por el concepto de "Outer Heaven", un país sin política. Su 
secuela Metal Gear 2: Solid Snake, que se lanzó en 1990 al final de la Guerra Fría, amplió este concepto con temas 
relacionados con la intriga política, la ética en el campo de batalla, la historia militar y los efectos negativos de la 
guerra. 


El tema general de la serie Metal Gear Solid es el de los "genes, memes, escenas, sentidos, paz, venganza y raza", y 
cómo las personas se ven afectadas por estos factores según el productor del juego, Kojima: Metal Gear Solid trata 
sobre la genética y las implicaciones morales de la ingeniería genética, Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty trata sobre 
cómo la identidad puede verse afectada por las filosofías de la sociedad de uno (un "meme") y los efectos de la 
censura en la sociedad, Metal Gear Solid 3: Snake Eater trata sobre cómo el tiempo y el lugar en el que uno vive (una 
"escena") afectan su identidad, cómo la política cambia junto con los tiempos y la hiperrealidad, la incapacidad de 
distinguir hechos y ficción en un mundo saturado de información. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots trata sobre el "sentido", que es la comprensión que una persona tiene del 
mundo que se pierde cuando muere. También abarca cómo algunas cosas no pueden transmitirse a las generaciones 
futuras y ser malinterpretadas, así como los datos sensoriales controlados artificialmente (y compartidos 
globalmente) de los soldados mejorados con nanotecnología de la nueva era. Con Metal Gear Solid: Peace Walker, la 
trama trata sobre la verdadera naturaleza de la "paz" y el concepto de conflicto en las sociedades humanas. Metal 
Gear Solid V: The Phantom Pain trata los temas de "raza" y "venganza" y cómo este último puede hacer que uno 
pierda su humanidad. Siguiendo al Metal Gear inicial, cada juego ha sido una deconstrucción de películas de acción y 
videojuegos, usando tropos para invocar los temas e ideas, especialmente los de las películas de espías: examina qué 
tipo de mente y control completo de una situación serían necesarios para llevar a cabo los planes absurdamente 
complejos y enrevesados que dependen de eventos completamente dentro del ámbito del azar pero que salen sin 
problemas. Además, examina lo que le sucede a un niño soldado obligado a llevar una vida normal a través de los 
personajes Eli (también conocido como Liquid Snake) en Metal Gear Solid V: The Phantom Pain y Jack 
(principalmente conocido como Raiden) en Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots. 


Metal Gear Rising: Revengeance también trata sobre la "venganza". Raiden es derrotado al principio y siente un 
profundo sentido de venganza, y como tal exige su "venganza" contra el grupo que lo saboteó, además de llegar a un 
acuerdo con su propio pasado y abrazar su verdadera naturaleza. Los juegos tienen muchos paralelos implícitos con 
la filosofía nietzscheana. Solid Snake sirve como una deconstrucción del arquetipo del héroe de acción, ya que sus 
experiencias en tiempos de guerra lo han convertido en un soldado amargado y destrozado que desea retirarse, pero 
no puede escapar de la vida de conflicto que lo había enredado durante tanto tiempo. Este concepto se explora más 
a fondo a través de Raiden, quien pasa por los mismos tormentos que Snake con detalles explícitos. Big Boss 
tampoco es inmune a este tema: como Naked Snake, no se parece a un agente secreto elegante e impecable que de 
otro modo encajaría en el pastiche de película de espías de los años 60 de Metal Gear Solid 3: Snake Eater, sino que 
es un personaje común y corriente. Solo después de sufrir inmensas cicatrices psicológicas y físicas comienza a 
parecerse al soldado definitivo conocido como Big Boss. 


Aunque la serie se desarrolla en un entorno militar realista, los videojuegos de Metal Gear también presentan un 
fuerte enfoque en elementos sobrenaturales, lo que lleva a que la serie se describa comúnmente como realismo 
mágico. 


503 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


En los juegos, los jugadores controlan a un personaje que tiene que infiltrarse solo en el área de su enemigo para 
completar su misión. A lo largo de la misión, el jugador recibe asistencia de un equipo de apoyo comunicado por 
Codec. Si bien el equipo le da pistas al jugador sobre la misión, también ayuda a expandir los personajes a través de 
sus interacciones. Durante sus debuts, los personajes jugadores Solid Snake y Raiden están destinados a representar 
al jugador, mientras que en los siguientes juegos adquieren personalidades más definidas. Un motivo común en la 
serie es el uso de enemigos poderosos. A medida que se lanzaron los juegos, se les dieron nuevos conceptos a los 
jefes para hacerlos innovadores y notar su fuerza. Como los primeros juegos usaban humanos con habilidades 
sobrenaturales, para Metal Gear Solid 4, los diseñadores decidieron usar monstruos en lugar de humanos como 
enemigos. Una batalla de jefe notable fue The End de Metal Gear Solid 3 que estaba destinada a diferenciarlo de 
todos los demás jefes de la franquicia debido a su juego estratégico. Otro motivo común ha sido la transformación de 
un personaje previamente normal que regresa como un ninja. Todo comenzó con Kyle Schneider en Metal Gear 2: 
Solid Snake cuando luchó contra Snake como "Black Ninja". Varios otros personajes han hecho lo mismo, incluyendo 
Gray Fox, Olga Gurlukovich y Raiden. 


Por mucho que Metal Gear comenzara como un pastiche de películas de acción de la época, los personajes a veces 
eran pastiches de héroes de películas de acción contemporáneas. Los personajes de Metal Gear Solid han sido 
diseñados por Yoji Shinkawa. Varios de sus nombres reales y alias son referencias a varias películas de Hollywood. 
Debido al salto de tiempo entre juegos, algunos de los personajes han sido rediseñados para adaptarse al año del 
juego. Con las mejoras de las nuevas consolas de videojuegos como PlayStation y PlayStation 2, el personal les dio a 
los personajes un aspecto más realista, aunque inicialmente tenían dudas al respecto. Los pensamientos de Kojima 
con respecto a las habilidades mejoradas de Snake en la época de Metal Gear Solid llevaron al concepto de 
personajes clonados que podrían igualarlo en combate. Para Metal Gear Solid 2, Kojima se inspiró en las novelas de 
Sherlock Holmes para introducir un personaje secundario y así poder ver a Snake desde una perspectiva diferente. 


e Desarrollo 


El primer juego de Metal Gear estaba destinado a ser un juego de acción que presentara combate militar moderno. 
Sin embargo, el hardware del MSX2 limitaba la cantidad de balas y enemigos en pantalla, lo que Hideo Kojima sintió 
que impedía el aspecto del combate. Inspirado por The Great Escape, alteró la jugabilidad para centrarse en un 
prisionero que escapa. En una serie de artículos escritos para la revista oficial de PlayStation 2, Hideo Kojima 
identificó varias películas de Hollywood como las principales fuentes de inspiración para las historias y la jugabilidad 
de la serie Metal Gear. Además, señaló que la serie de James Bond es lo que más lo influenció con respecto a la 
creación de Metal Gear Solid. La trama original tiene referencias a la paranoia de la guerra nuclear durante mediados 
de la década de 1980 que resultó de la Guerra Fría. Los juegos siguientes girarían en torno a las inspecciones de 
armas nucleares en Irak e Irán, pero esta idea se dejó de lado debido a la creciente preocupación por la situación 
política en el Medio Oriente. Otros cambios en la serie se hicieron en Metal Gear Solid 2 como resultado de los 
ataques del 11 de septiembre. 


Metal Gear Solid (PSX, 1998) supuso el salto técnico a las 3d de la saga 


Después de Metal Gear 2: Solid Snake, Kojima planeó lanzar el tercer juego de Metal Gear en 1994 para el 3DO 
Interactive Multiplayer en 1994. Además de cambiar la plataforma del juego a PlayStation, el juego fue renombrado, 
y sus secuelas posteriores recibieron la palabra "Solid" ya que la serie comenzó a usar gráficos de computadora en 
3D. Desde entonces, los juegos fueron diseñados para ser más realistas para entretener aún más a los jugadores. 
Metal Gear Solid 3 inicialmente estaba destinado a ser hecho para PlayStation 3, pero debido a la larga espera por la 
consola, el juego fue desarrollado para PlayStation 2. Como los escenarios del juego anterior eran áreas interiores 
debido a dificultades con las consolas, desde Metal Gear Solid 3, Kojima deseaba cambiarlo drásticamente a pesar de 
las dificultades. Dado que Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty tenía varios puntos de la trama sin resolver, 
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originalmente estaba previsto dejar que los jugadores los discutieran para llegar a sus propias conclusiones. Esto ha 
provocado problemas de coherencia en las versiones en inglés de Metal Gear Solid y Metal Gear Solid 2, ya que 
mencionaron elementos de la trama que se exploraron más a fondo en Metal Gear Solid 4. 


e Banda sonora 


Las bandas sonoras de los dos primeros juegos fueron producidas por Iku Mizutani, Shigehiro Takenouchi y Motoaki 
Furukawa. Para Metal Gear Solid, Kojima quería "una orquesta completa justo al lado del jugador"; un sistema que 
hiciera modificaciones como el tempo y la textura de la pista que se estaba reproduciendo en ese momento, en lugar 
de cambiar a otra pista pregrabada. Aunque estas características no se pudieron lograr en ese momento, se 
implementaron en Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. La elección de Hideo Kojima de Harry Gregson-Williams, un 
compositor de películas de Hollywood del estudio de Hans Zimmer, como compositor de Metal Gear Solid 2 fue muy 
publicitada en el período previo al lanzamiento del juego. Gregson-Williams repetiría su papel en Metal Gear Solid 3 
y Metal Gear Solid 4. A partir de Metal Gear Solid, las canciones temáticas han sido proporcionadas por artistas 
populares como Rika Muranaka. También se han publicado varias bandas sonoras basadas en los juegos. 


e Legado 


La franquicia Metal Gear ha logrado un gran éxito, vendiendo más de 61,1 millones de copias hasta febrero de 2024, 
Para febrero de 2007, la serie había recaudado más de mil millones de dólares (equivalente a entre 1,5 y 2,7 mil 
millones de dólares ajustados por inflación) con 20 millones de copias vendidas, además de haber vendido productos 
auxiliares que incluyen 3 millones de guías de estrategia, 1,5 millones de figuras de acción y 200.000 cómics. A partir 
de 2019, la franquicia ha recaudado alrededor de 2.500 millones de dólares en todo el mundo. 


Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty vendió 7,03 millones de copias en todo el mundo, y es seguido en ventas por 
Metal Gear Solid con más de 7 millones de copias vendidas, y luego Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots y Metal 
Gear Solid V: The Phantom Pain, cada uno con más de 6 millones de copias vendidas. Según Chart-Track, Metal Gear 
Solid 4: Guns of the Patriots fue el segundo juego de PlayStation 3 con mayores ventas en el Reino Unido después de 
Grand Theft Auto IV. The Phantom Pain recaudó 179 millones de dólares el día de su lanzamiento, más que la taquilla 
combinada del día de apertura de las películas Avengers: Age of Ultron y Jurassic World. Los juegos de PlayStation 
Portable tuvieron ventas notablemente más bajas, pero se ha analizado que esto se debió a las bajas ventas de la 
consola cuando se lanzaron los juegos. Metal Gear Survive, el primer juego de Metal Gear desarrollado desde que el 
creador de la serie Hideo Kojima dejó Konami, vendió solo una fracción de las ventas de Metal Gear Solid V: The 
Phantom Pain. 


Y 


A e 


En Metal Gear Solid V: The Phantom Pain te pones en la piel de “Venom 


La serie en su conjunto (es decir, los títulos dirigidos por Kojima) a menudo se considera una de las más influyentes 
de todos los tiempos y ha recibido una gran aclamación crítica de los críticos y los jugadores. La mayoría de las 
entregas numeradas se consideran algunos de los mejores videojuegos de todos los tiempos. Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty posee actualmente un 95,09% en GameRankings y un 96/100 en Metacritic, lo que lo convierte en el 
juego con mayor puntuación de la serie hasta la fecha. En 2002, los editores de IGN clasificaron a Metal Gear Solid 
como el mejor juego de PlayStation de todos los tiempos. En la lista de los 200 mejores juegos de todos los tiempos 
de la revista Game Informer, Metal Gear Solid 2 se ubicó en el puesto número 50 de la lista. Metal Gear Solid 3: 
Snake Eater también fue votado como el quinto mejor juego de PlayStation en una encuesta de PlayStation Official 
Magazine (Reino Unido). Metal Gear Solid y Metal Gear Solid 2 fueron presentados en la exposición "El arte de los 
videojuegos" del Museo Smithsonian de Arte Americano que tuvo lugar del 16 de marzo al 30 de septiembre de 
2012. Los juegos han ganado múltiples premios como Metal Gear Solid, que ganó el "Premio a la excelencia en arte 
interactivo" del Festival de Artes de Medios de Japón, y Metal Gear Solid 2, que recibió el premio al Juego del año de 
Game Informer. 
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Metal Gear fue el primer juego de sigilo convencional, en el que el jugador comenzaba el juego desarmado, y vendió 
más de un millón de copias en los Estados Unidos. Metal Gear 2: Solid Snake evolucionó la mecánica de sigilo de su 
predecesor y es considerado uno de los mejores juegos de 8 bits de todos los tiempos. A Metal Gear y Metal Gear 2 
se les atribuye la mecánica pionera del sigilo. Metal Gear Solid, que debutó en el Tokyo Game Show de 1996, fue el 
primer juego de sigilo en 3D, y se le atribuye la popularización del género de los juegos de sigilo, así como la 
mecánica de esconderse detrás de una cubierta. La serie fue pionera en la integración de técnicas cinematográficas 
en los videojuegos, especialmente Metal Gear Solid, que Eurogamer considera el "primer videojuego moderno". 


Varias peleas con jefes han sido elogiadas por su variedad y la estrategia necesaria para vencerlos. La serie es 
conocida por sus escenas de ruptura de la cuarta pared. Se ha comentado que la historia mantiene una "rica 
caracterización" al tiempo que toca algunos temas controvertidos. El ambicioso guion de Hideo Kojima en Metal 
Gear Solid 2 ha sido elogiado, algunos lo llaman el primer ejemplo de un videojuego posmoderno, mientras que otros 
han argumentado que anticipó conceptos como la política de la posverdad, las noticias falsas, las cámaras de eco y 
los hechos alternativos. La narrativa de la serie en general ha recibido elogios por estar entre "las historias de ciencia 
ficción más fascinantes en cualquier medio". Las escenas de corte de la serie a menudo han sido elogiadas por sus 
gráficos y las actuaciones de acrobacias de los personajes. Sin embargo, una crítica común ha sido la extensión de las 
escenas, así como algunas partes de la historia. La introducción inesperada de Raiden como protagonista principal en 
Metal Gear Solid 2, debido a su falta de apariciones en los avances de los juegos y cómo reemplaza al personaje 
favorito de los fanáticos Solid Snake, ha sido considerada como una de las partes más controvertidas de toda la serie. 
El audio de la serie ha sido aclamado hasta el punto de recibir premios por su uso del sonido y la música. 


La serie Metal Gear inspiró a numerosos desarrolladores de videojuegos. El diseñador de Splinter Cell y Far Cry 2, 
Clint Hocking, afirmó que cada juego de acción y sigilo "debe su existencia al éxito de Metal Gear" y que "sin Metal 
Gear, no habría juegos de sigilo". El productor de Splinter Cell, Mathieu Ferland, dijo que "Metal Gear Solid fue una 
gran inspiración para Splinter Cell" y que "fue un pionero tanto para el género como para la calidad de la dirección". 
El fundador de Silicon Knights, Denis Dyack, dijo que la "historia, el guion, los personajes, la actuación de voz y las 
películas" de Metal Gear Solid fueron "un hito" y "una luz guía hacia el futuro de los videojuegos". El creador de 
Unreal y Gears of War, Cliff Bleszinski, citó los temas militares y la jugabilidad de acción de Metal Gear como una 
gran influencia en su trabajo, y nombró Gears of War en homenaje a Metal Gear. El creador de Tenchu, Takuma 
Endo, citó los primeros juegos 2D de Metal Gear como una influencia. El creador de Thief, Tom Leonard, dijo que el 
éxito de Metal Gear Solid los convenció de que el juego de sigilo experimental podría ser comercializable y "revitalizó 
al equipo" en "los últimos meses del proyecto". La diseñadora de Sumo Digital, Emily Knox, citó a Metal Gear Solid 
como una influencia formativa temprana en su trabajo. El animador de Crysis 2, Luke Kelly, dijo que las animaciones 
del juego se inspiraron en Metal Gear Solid 4. Neil Druckmann citó la revelación de Raiden en Metal Gear Solid 2 
como una influencia en The Last of Us Part II (2020). 


e Juegos 


El primer juego fue seguido por un port muy modificado para la Nintendo Entertainment System (NES), desarrollado 
sin la participación de Kojima. Este juego ganó suficiente popularidad como para obtener una secuela, nuevamente 
sin la participación de Kojima, lanzada fuera de Japón. El desarrollo de este juego inspiró a Kojima a hacer una 
secuela oficial, Metal Gear 2: Solid Snake. A medida que la serie pasó a los gráficos tridimensionales, Kojima decidió 
titular el siguiente juego de la serie Metal Gear Solid en lugar de Metal Gear 3; el título "Solid" se ha utilizado para 
todos los juegos de acción en 3D de Metal Gear desde entonces. También se han lanzado varios juegos que no son 
de acción, incluidos los juegos de Metal Gear Acid, que tienen un sistema de juego basado en cartas. 


506 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


MSX2 


n 
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Título 


Detalles 


Metal Gear 


Fecha(s) de salida: 
JP: Julio 12, 1987 
EU: Septiembre 1987 


Salida y sistema: 

1987 — MSX2 

2004 — Mobile phone (Japón) 

2008 — Mobile phone (Norteamérica) 
2009 — Wii (Virtual Console, Japón) 
2020 — Microsoft Windows 


Metal Gear 2: Solid Snake 


Fecha(s) de salida: 
JP: Julio 20, 1990 


Salida y sistema: 

1990 - MSX2 (Japón) 

2004 — Mobile phone (Japón) 
2010 — Wii (Virtual Console, Japón) 


Título 


Detalles 


Metal Gear Solid 


Fecha(s) de salida: 

JP: Septiembre 3, 1998 
NA: Octubre 21, 1998 

PAL: Febrero 26, 1999 


Salida y sistema: 
1998 — PlayStation 
2009 - PlayStation Store (PS one Classics) 


Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 


Fecha(s) de salida: 

NA: Noviembre 14, 2001 
JP: Noviembre 29, 2001 
EU: Marzo 8, 2002 


Salida y sistema: 
2001 — PlayStation 2 


Metal Gear Solid 3: Snake Eater 


Fecha(s) de salida: 

NA: Noviembre 17, 2004 
JP: Diciembre 16, 2004 
EU: Marzo 4, 2005 

AU: Marzo 17, 2005 


Salida y sistema: 
2004 — PlayStation 2 


Metal Gear Solid 4: Guns of the 
Patriots 


Fecha(s) de salida: 


WW: Junio 12, 2008 


Salida y sistema: 
2008 -— PlayStation 3 


Metal Gear Solid: Peace Walker 


Fecha(s) de salida: 
JP: Abril 28, 2010 
NA: Junio 8, 2010 
EU: Junio 18, 2010 


Salida y sistema: 
2010 -— PlayStation Portable 


Metal Gear Solid V: Ground Zeroes 


Fecha(s) de salida: 
NA: Marzo 18, 2014 
EU: Marzo 20, 2014 
JP: Marzo 20, 2014 


Salida y sistema: 
2014 -— PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One, Microsoft 
Windows 


Volumen 14 


Remakes 


Metal Gear Solid V: The Phantom 
Pain 


Fecha(s) de salida: 
Septiembre 1, 2015 


Salida y sistema: 
2015 — PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One, Microsoft 
Windows 


Título 


Detalles 


Metal Gear Solid: Integral 


Fecha(s) de salida: 

JP: Junio 24, 1999 

NA: Septiembre 24, 2000 
EU: Octubre 20, 2000 


Salida y sistema: 
1999 - PlayStation (Japón) 
2000 — Microsoft Windows (Norteamérica y Europa) 


Metal Gear Solid: VR Missions 


Fecha(s) de salida: 
NA: Septiembre 25, 1999 
EU: Octubre 29, 1999 


Salida y sistema: 
1999 - PlayStation 


Metal Gear Solid 2: Substance 


Fecha(s) de salida: 
NA: Noviembre 5, 2002 
JP: Diciembre 19, 2002 
EU: Marzo 7, 2003 


Salida y sistema: 
2002 — Xbox, PlayStation 2 
2003 — Microsoft Windows (Norteamérica y Europa) 


Metal Gear Solid: The Twin Snakes 


Fecha(s) de salida: 
NA: Marzo 9, 2004 
JP: Marzo 11, 2004 
EU: Marzo 26, 2004 


Salida y sistema: 
2004 — GameCube 


Metal Gear Solid 3: Subsistence 


Fecha(s) de salida: 

JP: Diciembre 22, 2005 
NA: Marzo 14, 2006 
EU: Octubre 6, 2006 
AU: Octubre 13, 2006 


Salida y sistema: 
2005 — PlayStation 2 


Metal Gear Solid HD Collection 


Fecha(s) de salida: 

JP: Noviembre 23, 2011 
NA: Noviembre 8, 2011 
EU: Febrero 3, 2012 
AU: Febrero 16, 2012 


Salida y sistema: 
2011 -— PlayStation 3, Xbox 360 
2012 -— PlayStation Vita 
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Fecha(s) de salida: 


JP: Marzo 8, 2012 
EU: Marzo 8, 2012 
AU: Marzo 8, 2012 


Metal Gear Solid: Snake Eater 3D 


NA: Febrero 21, 2012 


Salida y sistema: 
2012 -— Nintendo 3DS 


Spin-offs 


Jorge Caña Roca 


Título 


Detalles 


Metal Gear 


Fecha(s) de salida: 

JP: Diciembre 22, 1987 
NA: Junio 1988 

EU: Marzo 1989 


Salida y sistema: 

1987 — Family Computer (Japón) 

1988 — Nintendo Entertainment System (Norteamérica) 
1990 - PC, Commodore 64 

2004 — GameCube (Japón solo) 


Snake's Revenge 


Fecha(s) de salida: 
NA: Abril 1990 
EU: Marzo 26, 1992 


Salida y sistema: 
1990 — Nintendo Entertainment System 


Metal Gear: Ghost Babel 


Fecha(s) de salida: 
JP: Abril 27, 2000 
NA: Mayo 5, 2000 
EU: Mayo 5, 2000 


Salida y sistema: 
2000 — Game Boy Color 


Metal Gear Acid 


Fecha(s) de salida: 

JP: Diciembre 16, 2004 
NA: Marzo 24, 2005 
EU: Septiembre 1, 2005 


Salida y sistema: 
2004 -— PlayStation Portable 
2008 — Mobile phone (Japón) 


Metal Gear Acid 2 


Fecha(s) de salida: 
JP: Diciembre 8, 2005 
NA: Marzo 21, 2006 
EU: Mayo 19, 2006 


Salida y sistema: 
2005 - PlayStation Portable 
2009 — Mobile phone (Japón) 


Metal Gear Online 


Fecha(s) de salida: 

JP: Diciembre 22, 2005 
NA: Marzo 14, 2006 
EU: Octubre 6, 2006 
AU: Octubre 13, 2006 


Salida y sistema: 
2005 - PlayStation 2 


Metal Gear Online 


Fecha(s) de salida: 
WW: Junio 12, 2008 


Salida y sistema: 
2008 -— PlayStation 3 


Metal Gear Arcade 


Fecha(s) de salida: 
WW: Diciembre 20, 2010 


Salida y sistema: 
2010 — Arcade 
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Metal Gear Online 


Fecha(s) de salida: 
WW: Octubre 16, 2015 


Salida y sistema: 
2015 - PlayStation 4, Xbox One, PlayStation 3, Xbox 360 
2016 - Microsoft Windows (Steam) 


Metal Gear Solid: Portable Ops 


Fecha(s) de salida: 
NA: Diciembre 5, 2006 
JP: Diciembre 21, 2006 
EU: Mayo 4, 2007 

AU: Mayo 15, 2007 
UK: Mayo 25, 2007 


Salida y sistema: 
2006 - PlayStation Portable 
2016 -— PlayStation Vita 


Metal Gear Solid: Portable Ops Plus 


Fecha(s) de salida: 

JP: Septiembre 20, 2007 
NA: Noviembre 13, 2007 
EU: Marzo 28, 2008 


Salida y sistema: 
2007 — PlayStation Portable 
2016 -— PlayStation Vita 


Metal Gear Rising: Revengeance 


Fecha(s) de salida: 
NA: Febrero 19, 2013 
JP: Febrero 21, 2013 
EU: Febrero 22, 2013 
AU: Febrero 22, 2013 


Salida y sistema: 
2013 - PlayStation 3, Xbox 360, Microsoft Windows, OS X 


Metal Gear Survive 


Fecha(s) de salida: 
2018 


Salida y sistema: 
2018 - Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox One 
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Street Fighter 


Street Fighter es una franquicia centrada en una serie de juegos de 
lucha desarrollados y publicados por Capcom. El primer juego de la serie 
se lanzó en 1987, seguido de otros seis juegos de la serie principal, 
varios spin-offs y crossovers, y numerosas apariciones en otros medios. 
Su lanzamiento más vendido de 1991, Street Fighter ll, estableció 
muchas de las convenciones del género de lucha uno contra uno. 


Street Fighter es una de las franquicias de videojuegos más taquilleras 
de todos los tiempos y una de las series insignia de Capcom, con ventas totales de 54 millones de unidades en todo el 
mundo a marzo de 2024. También es una de las franquicias de medios más taquilleras de todos los tiempos. 


Street Fighter, diseñado por Takashi Nishiyama e Hiroshi Matsumoto, debutó en las salas de juego en 1987. El 
jugador controla al artista marcial Ryu para competir en un torneo mundial de artes marciales que abarca cinco 
países y 10 oponentes. Un segundo jugador puede controlar al amistoso rival estadounidense de Ryu, Ken Masters. 
El jugador puede realizar tres ataques de puñetazos y patadas, cada uno de ellos con una velocidad y una fuerza 
variables, y tres ataques especiales: Hadoken, Shoryúuken y Tatsumaki Senpukyaku, que se realizan ejecutando 
combinaciones especiales de joystick y botones. 


Street Fighter fue adaptado a muchas computadoras domésticas populares, incluido MS-DOS. En 1987, se lanzó en la 
consola TurboGrafx-CD como Fighting Street. En 2005, Street Fighter se incluyó en Capcom Classics Collection: 
Remixed para PlayStation Portable y Capcom Classics Collection Vol. 2 para PlayStation 2 y Xbox. Está en la Street 
Fighter 30th Anniversary Collection para consolas de octava generación y Windows. 


Street Fighter ll fue lanzado en 1991 luego de un intento fallido de calificar el juego beat 'em up de 1989 Final Fight 
como la secuela de Street Fighter. Es uno de los primeros juegos arcade para el hardware CP System de Capcom y fue 
diseñado por Akira Nishitani y Akira Yasuda, quienes también crearon Final Fight y Forgotten Worlds. 


Street Fighter Il: The World Warrior es el primer juego de lucha uno contra uno que ofrece a los jugadores la 
posibilidad de elegir entre una variedad de personajes con diferentes movimientos, lo que permite combates más 
variados. Cada personaje tiene un estilo de lucha único con aproximadamente 30 o más movimientos, incluidos 
nuevos movimientos de agarre y lanzamientos, y dos o tres ataques especiales. En el modo para un jugador, el 
personaje se enfrenta secuencialmente contra los otros siete personajes principales antes de enfrentarse a los cuatro 
jefes finales, controlados exclusivamente por la CPU. Al igual que en el original, un segundo jugador puede unirse en 
cualquier momento para partidas competitivas. 


Un Arcade del Street Flghter original 


La versión japonesa original de Street Fighter ll introdujo un personaje jefe boxeador afroamericano que compartía 
las características físicas y la semejanza del boxeador de la vida real Mike Tyson. El personaje se llamaba 
originalmente "Mike Bison". Para evitar una demanda por infracción de semejanza, Capcom rotó los nombres de tres 
de los personajes jefes para las versiones internacionales del juego. El jefe final, llamado Vega en la versión japonesa, 
recibió el nombre de M. Bison, el guerrero español que empuñaba una garra, llamado Balrog en la versión japonesa, 
pasó a llamarse Vega y el boxeador se convirtió en Balrog. En una entrevista de 20109, se le preguntó al propio Mike 
Tyson sobre el diseño del personaje "Mike Bison", y reveló que se sentía "honrado por la imitación". 


Street Fighter Il eclipsó a su predecesor en popularidad, convirtiendo finalmente a Street Fighter en una franquicia 
multimedia. Tuvo un impacto inesperadamente fenomenal en los videojuegos. En 2017, se recaudaron más de 10 mil 
millones de dólares en ingresos ajustados a la inflación de todas las versiones, principalmente de las salas de juegos. 
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Se vendieron más de 14 millones de cartuchos para Super Nintendo Entertainment System y Sega Genesis/Mega 
Drive. 


La primera actualización oficial de la serie fue Street Fighter Il: Champion Edition, pronunciado Street Fighter Il Dash 
en Japón, como lo indica la notación principal en el logotipo. Los cuatro personajes jefes controlados por 
computadora son jugables por humanos y dos jugadores pueden elegir el mismo personaje, dejando a un personaje 
con un patrón de color alternativo. Tiene gráficos ligeramente mejorados, incluidos fondos de diferentes colores y 
una jugabilidad refinada. Una segunda actualización, Street Fighter Il: Hyper Fighting (Street Fighter Il Dash Turbo en 
Japón), se produjo en respuesta a las diversas ediciones piratas del juego. Hyper Fighting ofrece una jugabilidad más 
rápida que sus predecesores, diferentes colores de vestuario de personajes y nuevas técnicas especiales. Super 
Street Fighter Il: The New Challengers, la tercera revisión, le da al juego una revisión gráfica y musical completa e 
introduce cuatro nuevos personajes jugables. También es el primer juego para el hardware arcade CP System Il de 
Capcom. La quinta entrega arcade, Super Street Fighter ll Turbo, Super Street Fighter Il X en Japón, recupera la 
jugabilidad más rápida de Hyper Fighting, un nuevo tipo de técnicas especiales conocidas como "Super Combos" y un 
personaje oculto, Akuma. 


Se han producido numerosas versiones domésticas de los juegos de Street Fighter Il después del lanzamiento del 
juego original. La versión original, Street Fighter Il: The World Warrior, fue portada para la Super NES en 1992, que es 
el juego más vendido de Capcom en 2008. Un puerto exclusivo para Japón de Street Fighter Il Dash para PC Engine 
llegó en 1993. Ese año, se lanzaron dos versiones domésticas de Hyper Fighting: Street Fighter Il Turbo para Super 
NES y Street Fighter Il: Special Champion Edition (Street Fighter ll Dash Plus en Japón) para Genesis. El siguiente 
juego, Super Street Fighter Il, también fue portado a Super NES y Genesis en 1994. Ese año, Super Street Fighter ll 
Turbo fue lanzado para 3DO Interactive Multiplayer y para Windows, lanzado por el ahora desaparecido GameTek. 


Street Fighter II fue el juego que hizo conocida a la saga en todo el mundo 


En 1997, Capcom lanzó Street Fighter Collection para PlayStation y Sega Saturn. Se trata de una compilación que 
incluye Super y Super Turbo, y Street Fighter Alpha 2 Gold (Street Fighter Zero 2* (Dash) en Japón), una versión 
actualizada de Street Fighter Alpha 2. Le siguió Street Fighter Collection 2 (Capcom Generation Vol. 5 en Japón), 
también lanzado para PlayStation y Saturn, que incluye el Street Fighter ll original, Champion Edition e Hyper 
Fighting. En 2000, Capcom lanzó Super Street Fighter Il X para Matching Service exclusivamente en Japón para 
Dreamcast. Esta versión del juego presenta un modo versus en línea para dos jugadores. En 2003, Capcom lanzó 
Hyper Street Fighter ll: The Anniversary Edition para las salas de juegos de Japón y Asia para conmemorar el 15.2 
aniversario de la serie. Como última entrega de las salas de juegos, el juego es una versión híbrida de Super Turbo, 
que permite a los jugadores seleccionar entre versiones de personajes de los cinco juegos anteriores de Street 
Fighter ll. Hyper fue lanzado en Norteamérica y la región PAL a través de sus ports para PlayStation 2 y Xbox, lanzado 
como parte de Street Fighter Anniversary Collection junto con Street Fighter lIl: 3rd Strike. En 2005, los tres juegos de 
Street Fighter Collection 2 se incluyeron en Capcom Classics Collection Vol. 1 para PlayStation 2 y Xbox. Una versión 
de Super Turbo, junto con el Street Fighter original, se incluyó más tarde en la compilación de 2007 Capcom Classics 
Collection Vol. 2, también lanzada para PlayStation 2 y Xbox. Street Fighter ll y Super Street Fighter Il también están 
disponibles como juegos descargables para servicios de telefonía celular selectos. 


Una versión actualizada de Super Street Fighter Il Turbo llegó a los servicios PlayStation Network y Xbox Live Arcade 
en 2008. El juego, Super Street Fighter ll Turbo HD Remix, tiene ilustraciones completamente rediseñadas, incluidos 
sprites HD 4.5 veces el tamaño original, dibujados por artistas de UDON. Esta es la primera vez que los personajes de 
Street Fighter tienen nuevos sprites, dibujados por Capcom, desde Capcom vs. SNK 2 en 2001. El juego tiene varios 
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cambios que abordan problemas de equilibrio de personajes, pero también presenta la jugabilidad de la versión 
arcade original para que los jugadores puedan elegir entre los dos. 


Ultra Street Fighter ll: The Final Challengers es una versión actualizada de Super Street Fighter Il Turbo de 1994 para 
Nintendo Switch. El juego presenta dos estilos gráficos: pixel art clásico y arte de alta definición actualizado. Se han 
introducido nuevas mecánicas y modos de juego y se han realizado ajustes al equilibrio del juego. Tiene dos 
personajes más, que son la forma malvada alternativa clásica de los personajes clásicos Ryu y Ken, Evil Ryu y Violent 
Ken, y ahora se puede jugar con Akuma. 


Street Fighter Alpha: Warriors' Dreams (Street Fighter Zero en Asia y México), fue lanzado en 1995. Utiliza los 
mismos diseños de personajes que Capcom empleó previamente en Darkstalkers y X-Men: Children of the Atom, con 
configuraciones y diseños de personajes fuertemente influenciados por Street Fighter Il: The Animated Movie. Alpha 
amplía el sistema Super Combo de Super Turbo al extender el medidor Super Combo en tres niveles, lo que permite 
almacenar super combos e introducir Alpha Counters y Chain Combos, también de Darkstalkers. La trama de Alpha 
se desarrolla entre los dos primeros juegos de Street Fighter y desarrolla las historias de fondo y los rencores de 
muchos de los personajes clásicos de Street Fighter Il. Tiene una lista jugable de diez personajes inmediatamente 
jugables y tres luchadores desbloqueables, que comprende no solo versiones más jóvenes de personajes 
establecidos, sino también personajes del Street Fighter original y Final Fight, como Adon y Guy. 


Street Fighter Alpha 2 tiene escenarios, música y finales completamente nuevos para algunos personajes, algunos de 
los cuales se superponen con los del Alpha original. También descarta el sistema Chain Combo a favor de Custom 
Combos, que requiere que se use una parte del medidor Super Combo. Alpha 2 conserva los 13 personajes del 
original y agrega cinco personajes nuevos a la lista junto con versiones ocultas de personajes que regresan. Alpha 2 
es seguido por una versión arcade ligeramente mejorada, Street Fighter Zero 2 Alpha, lanzado en Japón y Brasil, 
portado a consolas domésticas como Street Fighter Alpha 2 Gold y Zero 2* Dash en Japón. 


El tercer y último juego Alpha, Street Fighter Alpha 3, fue lanzado en 1998 después del lanzamiento del original 
Street Fighter lIl: 2nd Impact y Street Fighter EX. Alpha 3 presenta tres estilos de lucha seleccionables y expande aún 
más la lista jugable a 28 personajes. Las versiones de consola de los tres juegos, incluidos el Alpha 2 original y Alpha 2 
Gold, fueron lanzadas para PlayStation y Sega Saturn, aunque también se lanzaron versiones de juegos específicos de 
la serie para Game Boy Color, Super NES, Dreamcast y Windows. Las versiones de consola doméstica de Alpha 3 
amplían aún más la lista de personajes al agregar los "Nuevos retadores” restantes de Super Street Fighter ll. La 
versión Dreamcast del juego fue retroportada a las salas de juegos en Japón como Street Fighter Zero 3 Upper. Se 
lanzó una versión de Upper, titulada Alpha 3 fuera de Japón, para Game Boy Advance y agregó tres personajes de 
Capcom vs. SNK 2. Una versión para PlayStation Portable, Alpha 3 MAX, o Zero 3 Double Upper en Japón, contiene 
los personajes agregados de la versión de GBA e Ingrid de Capcom Fighting Jam. 


En 1996, Capcom coprodujo un juego de lucha en 3D, Street Fighter EX, con Arika, una compañía fundada por el 
planificador de Street Fighter Il, Akira Nishitani. Fue desarrollado para el hardware ZN-1 basado en PlayStation. EX 
combinó el elenco establecido de Street Fighter con personajes originales creados y propiedad de Arika. Fue seguido 
por una versión mejorada, Street Fighter EX Plus, en 1997, que amplió la lista de personajes. Una versión doméstica 
con características y personajes adicionales, Street Fighter EX Plus Alpha, fue lanzada para PlayStation durante el 
mismo año. 


En 1998 se lanzó una secuela, Street Fighter EX2, desarrollada para el hardware ZN-2. Se reintrodujeron los combos 
personalizados y la lista de personajes se amplió aún más. En 1999, EX2 también recibió una versión mejorada, Street 
Fighter EX2 Plus. En 1999 se lanzó un port de EX2 Plus para PlayStation. 


El tercer juego de la serie, Street Fighter EX3, se lanzó como juego de lanzamiento para PlayStation 2 en 2000. Este 
juego incluía un sistema de equipos, un modo que permitía a un solo jugador luchar contra hasta tres oponentes 
simultáneamente y otro modo que permitía a los jugadores darle al nuevo personaje, Ace, una selección de 
movimientos especiales y súper después de comprarlos con puntos de experiencia. El elenco incluía muchos 
personajes del juego anterior. 


Algunos de los personajes de la serie propiedad de Arika aparecieron más tarde en otros juegos desarrollados por la 
empresa. El juego arcade distribuido por Namco Fighting Layer presentó a Allen Snider y Blair Dame del EX original, 
mientras que Skullomania reaparecería en el juego de PlayStation Fighter Maker. En 2018 se lanzó un sucesor 
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espiritual de Fighting Layer, que presenta una lista inicial compuesta completamente por personajes EX propiedad de 
Arika, Fighting EX Layer. 


Capcom produjo juegos de lucha que incluían personajes con licencia de otras compañías y sus propias propiedades. 
En 1994, Capcom lanzó el juego de lucha con licencia de Marvel X-Men: Children of the Atom, que presenta a Akuma 
de Super Turbo como un personaje oculto. Fue seguido por Marvel Super Heroes en 1995, que presenta a Anita de 
Night Warriors. 


Capcom lanzó un tercer juego con licencia de Marvel, X-Men vs. Street Fighter, en 1996, un crossover completo entre 
personajes de X-Men y los juegos de Street Fighter Alpha con un sistema de equipos de dos contra dos. Fue seguido 
por Marvel Super Heroes vs. Street Fighter en 1997, que amplió la lista para incluir personajes de Marvel Super 
Heroes; Marvel vs. Capcom en 1998, que presenta personajes de Street Fighter y otras propiedades de Capcom; y 
Marvel vs. Capcom 2 en 2000, que se produjo a partir del hardware NAOMI basado en Dreamcast. 


Capcom produjo una serie de juegos de lucha similares con el desarrollador de juegos de lucha rival SNK Playmore. 
Entre ellos se encuentra Capcom vs. SNK en 2000, que presenta personajes principalmente de las series Street 
Fighter y King of Fighters. Le siguió una actualización menor, Capcom vs. SNK Pro, y una secuela, Capcom vs. SNK 2, 
ambos lanzados en 2001. Los tres juegos también se produjeron para el hardware NAOMI. Los juegos de lucha 
producidos por SNK de este crossover incluyen el juego de lucha portátil desarrollado por Dimps SNK vs. Capcom: 
The Match of the Millennium para Neo Geo Pocket Color en 1999 y SNK vs. Capcom: SVC Chaos para Neo Geo en 
2003. 


De 2003 a 2008, la serie Versus de juegos de lucha de Capcom no tuvo nuevos lanzamientos, aunque Capcom y 
Namco produjeron el juego de rol táctico crossover Namco x Capcom para PlayStation 2 exclusivamente en Japón en 
2005. Ryu y Ken son jugables en Project X Zone de 2012, un juego de rol táctico que atrae personajes de varias 
franquicias de Sega, Namco-Bandai y Capcom. 


Tatsunoko vs. Capcom: Cross Generation of Heroes, lanzado en 2008, presenta personajes tanto de Tatsunoko 
Production como de propiedades de Capcom, incluidos los personajes de Street Fighter Ryu, Chun-Li y Alex, así como 
personajes como Ken the Eagle de Gatchaman y Casshern de Neo-Human Casshern en el bando de Tatsunoko. 
Inicialmente lanzado solo en Japón, el juego recibió un lanzamiento internacional actualizado, Tatsunoko vs. Capcom: 
Ultimate All-Stars, en 2010 en respuesta a la demanda de los fanáticos. 


Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two Worlds se lanzó en 2011 e incluye a Akuma, Chun-Li, Crimson Viper y Ryu. El juego 
presenta gráficos y audio completamente nuevos, juego de tres contra tres y juego en línea. El juego también tenía 
previsto tener contenido descargable, pero el contenido se vio interrumpido debido a un terremoto y tsunami en 
Tohoku y se lanzó junto con contenido nuevo adicional en un juego separado, Ultimate Marvel vs. Capcom 3. 


Street Fighter X Tekken se lanzó en 2012, con más de 50 personajes jugables de las franquicias de lucha Street 
Fighter y Tekken. Street Fighter X Tekken fue desarrollado por Capcom, y Namco desarrolló un juego crossover, 
Tekken X Street Fighter. Akuma tiene una aparición especial en Tekken 7. 


Street Fighter X Mega Man es un juego de plataformas estelar que originalmente se suponía que sería un juego de 
fans desarrollado por Seow Zong Hui, pero Capcom distribuyó y lanzó el juego para PC en 2012. Basado en los juegos 
clásicos de Mega Man, el juego gratuito permite a los jugadores controlar a Mega Man mientras lucha contra varios 
personajes de Street Fighter y obtiene sus técnicas. 


Marvel vs. Capcom: Infinite se lanzó en 2017. Infinite presenta peleas de dos contra dos, a diferencia del formato de 
tres contra tres utilizado en sus juegos anteriores. Se han eliminado las tradicionales asistencias de personajes de la 
serie; en su lugar, el juego incorpora un sistema de combo basado en etiquetas, que permite a los jugadores cambiar 
instantáneamente entre sus dos personajes para formar combos continuos. Introduce una nueva mecánica de juego 
en forma de las Gemas del Infinito, que otorgan temporalmente a los jugadores habilidades únicas y mejoras de 
estadísticas según el tipo de gema seleccionada. 


Más allá de Street Fighter, las franquicias de Capcom hacen apariciones especiales en los juegos de lucha crossover 
de Nintendo de 2014 Super Smash Bros. para Nintendo 3DS y Wii U, con el protagonista Ryu apareciendo junto con 
el representante de Capcom Mega Man. El contenido de Street Fighter se lanzó como contenido descargable 
adicional en el juego en 2015 e incluye a Ryu y Suzaku Castle, un escenario inspirado en el escenario de Ryu de la 
serie Street Fighter Il. Ryu regresó en el siguiente juego, Super Smash Bros. Ultimate, con Ken como su Echo Fighter. 
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Street Fighter Ill: New Generation debutó en las salas de juego en el hardware CPS3 en 1997. Street Fighter 11! 
descarta la mayor parte de la lista de personajes de los juegos anteriores, manteniendo solo a Ryu y Ken, 
introduciendo varios personajes nuevos en su lugar, incluido el luchador Alex, que fue diseñado para ser el nuevo 
personaje principal del juego, y Gill, que reemplazó a Bison como antagonista principal. Street Fighter II! introdujo el 
sistema de selección "Super Arts" y la capacidad de parar el ataque de un oponente. 


Varios meses después del lanzamiento de Street Fighter lll: New Generation llegó Street Fighter lll: 2nd Impact, 
ajustando la jugabilidad, agregando dos nuevos personajes y devolviendo a Akuma como personaje jugable. Street 
Fighter lll: 3rd Strike, lanzado en 1999 como la tercera y última iteración de Street Fighter l1l, trae de vuelta a Chun-Li 
y agrega cuatro nuevos personajes. 


Los primeros dos juegos de Street Fighter lll fueron portados a Dreamcast como una compilación, Double Impact. Se 
lanzaron ports de 3rd Strike para Dreamcast como juego independiente y luego se incluyeron en la compilación 
Street Fighter Anniversary Collection para PlayStation 2 y Xbox. Gill se convirtió en un personaje secreto jugable en 
las versiones de consola. En 2010, Capcom anunció Street Fighter I!! Third Strike: Online Edition. 


El concepto original del juego Street Fighter IV, Street Fighter IV Flashback, nunca pasó de la etapa de propuesta. En 
2007, más de ocho años desde el lanzamiento de Street Fighter lll 3rd Strike para las salas de juegos, Capcom 
presentó Street Fighter IV en un evento Capcom Gamers Day en Londres. Concebido como una secuela directa de los 
primeros juegos de Street Fighter Il (particularmente Super Street Fighter ll Turbo), Street Fighter IV presenta el 
regreso de los doce guerreros mundiales originales y el personaje oculto recurrente Akuma, junto con cuatro nuevos 
personajes (así como un nuevo personaje jefe) en una historia cronológicamente ambientada entre Street Fighter Il y 
Street Fighter lll. La jugabilidad, aunque sigue siendo 2D, presenta gráficos 3D sombreados en celdas inspirados en 
pinturas sumi-e japonesas. El sistema Super Combo, un pilar de Street Fighter desde Super Turbo, regresa junto con 
nuevas técnicas de contraataque llamadas "Focus Attacks" ("Saving Attacks" en Japón), así como nuevos 
movimientos "Ultra Combo", similares al Rage Gauge visto en juegos de SNK Playmore. 


La versión arcade, que funciona con el hardware Taito Type X2, se distribuyó en Japón en 2008, con un lanzamiento 
limitado en América del Norte y el Reino Unido. Una versión doméstica se lanzó en 2009 para PlayStation 3, Xbox 360 
y Windows PC. Esta presenta una lista de personajes ampliada, así como segmentos animados completamente 
nuevos que muestran la historia de fondo de cada personaje y un modo de entrenamiento similar a los Desafíos de 
expertos en Street Fighter EX. El elenco incluye seis personajes nuevos en la serie Street Fighter. 


Super Street Fighter IV incluye diez personajes adicionales, incluidos dos personajes nuevos en la franquicia: Juri y 
Hakan. Capcom implementó ajustes de equilibrio de personajes y agregó segundos movimientos Ultra para cada 
personaje. El juego presenta una experiencia en línea mejorada con nuevos modos de juego. El juego fue lanzado en 
2010 para PlayStation 3 y Xbox 360 a un precio reducido. Una conversión portátil de Super Street Fighter IV para 
Nintendo 3DS, Super Street Fighter IV: 3D Edition, presenta tecnología estereoscópica 3D, multijugador y los 35 
personajes del lanzamiento original de Super Street Fighter IV. Super Street Fighter IV: Arcade Edition fue lanzado en 
2010, que contiene todo el contenido del lanzamiento de consola y presenta cuatro personajes adicionales: Yun y 
Yang de Street Fighter lll, así como Evil Ryu y Oni, una versión alternativa de Ryu y Akuma, respectivamente. 


Captura de Street Fighter IV. Aquí vemos a Abel atacando a Ryu 


Una nueva actualización para Street Fighter IV, Ultra Street Fighter IV, fue lanzada en 2014 como un juego arcade, un 
complemento DLC para las versiones de consola existentes de Super Street Fighter IV y como un juego independiente 
que contiene DLC de iteraciones anteriores. Junto con varios ajustes y modos y etapas adicionales, la actualización 
agrega cinco personajes adicionales, que consisten en Rolento, Elena, Poison y Hugo, que aparecieron anteriormente 
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en Street Fighter x Tekken, además de un personaje completamente nuevo, Decapre. El juego llegó a las consolas de 
próxima generación con una versión para PlayStation 4 que se lanzó en 2015. 


Street Fighter V se lanzó en exclusiva para PlayStation 4 y PC, lo que permite un juego multiplataforma, en 2016 con 
una lista de 16 personajes, incluidos Ryu, Ken y Chun-Li. En 2018, el juego recibió una actualización importante, 
Street Fighter V: Arcade Edition. En 2020, Street Fighter V: Champion Edition se lanzó como contenido descargable 
con varios personajes agregados progresivamente y un total de 46. 


Street Fighter 6 se lanzó para Microsoft Windows, PlayStation 4, PlayStation 5 y Xbox Series X|S el 2 de junio de 
2023. El juego está impulsado por RE Engine e incluye múltiples características nuevas, incluidos comentarios en el 
juego en tiempo real y un modo de aventura para un jugador con avatares de jugador personalizables. 


El juego de plataformas de 1990 Street Fighter 2010: The Final Fight es una secuela no canónica para la NES en la que 
un Ken retirado (originalmente Kevin Striker, un policía cyborg) se convierte en un científico que lucha para vengar la 
muerte de un amigo en una aventura interplanetaria futurista. 


En 1995 se lanzaron dos videojuegos basados en la película de acción real Street Fighter; uno para arcades, el otro 
para PlayStation y Sega Saturn. El juego conserva el estilo de lucha de la serie principal, pero utiliza sprites de 
personajes digitalizados similares a juegos como Mortal Kombat. 


Super Puzzle Fighter ll Turbo es un juego de rompecabezas lanzado en 1996, que presenta personajes 
superdeformados de la serie Street Fighter y Darkstalkers que luchan entre sí haciendo coincidir gemas de colores. 


El estilo artístico de Super Puzzle Fighter 1! Turbo se reutilizó más tarde en Super Gem Fighter Mini Mix de 1997, que 
es una versión más alegre de los juegos de lucha principales con comandos más simples. Street Fighter Anniversary 
Collection es una compilación de 2004 de dos juegos lanzados entre los años 1991 y 1999 en forma de Hyper Street 
Fighter Il: the Anniversary Edition (un juego que permite a los jugadores elegir variaciones de personajes desde SFII 
hasta Super SFII Turbo) y Street Fighter III: 3rd Strike (la tercera y última entrega de Street Fighter 1Il) que se origina 
en Dreamcast pero se trasladó a PlayStation 2 y Xbox. 


Street Fighter 30th Anniversary Collection es una compilación de 2018 de 12 juegos en formato arcade perfecto 
(Street Fighter lll: 3rd Strike) lanzados para PlayStation 4, Xbox One, Steam y Nintendo Switch. 


Los personajes de Street Fighter también hacen cameos en el videojuego Harvey Birdman: Attorney at Law. 


El 17 de febrero de 2023, se anunció un juego de lucha para un jugador de realidad virtual arcade titulado Street 
Fighter VR Shadaloo Enhancement Plan (4 ph U — KR 774 2% —VR YY Ni —5%84L 1H) de Capcom para pruebas 
en la tienda Plaza Capcom ubicada en Hiroshima con planes de expandirse el 17 de abril a Miraino Aeon Mall en 
Toyokawa, Japón. El juego se juega en un HTC Vive Pro 2 y permite a los jugadores asumir el papel de un soldado 
subalterno anónimo bajo el reclutamiento de la organización criminal 'Shadaloo' mientras entrenan en un entorno 
virtual contra Ryu y Zangief de Street Fighter V para convertirse en el más fuerte. Los activos, así como el mismo 
motor, se están reutilizando del juego, específicamente con los modelos de personajes y etapas de Ryu y Zangief, 
que se muestran en avances recientes con los dos personajes como oponentes con las posibilidades de 
desbloqueables y planes para agregar más personajes y etapas en fechas posteriores. 


e Juegos 
Saga principal 
Título Detalles 
Street Fighter 
Salida y sistema: 
Fecha de salidas: 1987 - Arcade 
JP: Agosto 1987 1988 — Commodore 64, Atari ST, Microsoft Windows, Amiga, Amstrad CPC, ZX 
NA: 1987 Spectrum TurboGrafx-CD 
EU: 1988 
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Street Fighter II 


Fecha de salidas: 
JP: Marzo 1991 
NA: 1991 

EU: 1992 


Salida y sistema: 

1991 — Arcade 

1992 — Super Nintendo Entertainment System, Microsoft Windows, Amiga, Atari 
ST, Commodore 64, ZX Spectrum 

1994 — CPS Changer, FM Towns 

1995 — Game Boy 

1997 — Master System 

2004 — Mobile phone 


Street Fighter Il: New Generation 


Fecha de salidas: 
JP: Febrero 1997 
NA: 1997 


Salida y sistema: 
1997 — Arcade 


Street Fighter IV 


Fecha de salidas: 
JP: Julio 18, 2008 
NA: Febrero 17, 2009 
AU: Febrero 19, 2009 
EU: Febrero 20, 2009 


Salida y sistema: 

2008 — Arcade 

2009 - PlayStation 3, Xbox 360, Microsoft Windows 
2010 -¡0S 


Street Fighter V 


Fecha de salida: 
WW: Febrero 16, 2016 


Salida y sistema: 
2016 - PlayStation 4, Microsoft Windows 


Street Fighter 6 


Fecha de salida: 
WW: 2023 


Salida y sistema: 
2023 — PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox Series X/S Microsoft Windows, Arcade 
(Japón solo) 


Secuelas y remakes 


Título 


Detalles 


Street Fighter II': Champion Edition 


Fecha de salidas: 
JP: Abril 1992 
NA: 1992 

EU: Octubre 1993 


Salida y sistema: 

1992 — Arcade 

1993 - Sega Genesis/Mega Drive, TurboGrafx-16, Sharp X68000 
2008 — Mobile phone 


Street Fighter Il: Hyper Fighting 


Fecha de salidas: 
JP: Diciembre 1992 
NA: 1992 

EU: Agosto 2, 2006 


Salida y sistema: 
1992 — Arcade 
2006 — Xbox 360 (Live Arcade) 


Street Fighter 11': Rainbow Edition 


Fecha de salida: 
NA: 1993 


Salida y sistema: 
1993 — Arcade 


Super Street Fighter ll 


Fecha de salidas: 
JP: Octubre 1993 
NA: 1993 
EU: 1993 


Salida y sistema: 

1993 — Arcade 

1994 - Sega Genesis/Mega Drive, Super Nintendo Entertainment System, Sharp 
X68000 

1995 — Amiga 

1996 — Microsoft Windows 

2009 - BlackBerry 
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Super Street Fighter II Turbo 


Fecha de salidas: 
NA: Marzo 23, 1994 
JP: Marzo 1994 

EU: 1994 


Salida y sistema: 

1994 - Arcade, 3DO Interactive Multiplayer 

1995 -— Microsoft Windows, Amiga (Norteamérica) 

1996 — Amiga (Europa), Amiga CD32 

2000 — Dreamcast 

2001 — Game Boy Advance 

2008 - PlayStation 3 (PlayStation Network) (Norteamérica), Xbox 360 (Live 
Arcade) 

2009 - PlayStation 3 (PlayStation Network) (Europa) 


Street Fighter II: 2nd Impact 


Fecha de salidas: 

JP: Octubre 1997 

NA: 1998 

EU: Septiembre 15, 2000 


Salida y sistema: 

1997 — Arcade (Japón) 

1998 -— Arcade (Norteamérica) 

1999 - Dreamcast (Japón) 

2000 — Dreamcast (Norteamérica y Europa) 


Street Fighter 111: 3rd Strike 


Fecha de salidas: 
JP: Mayo 1999 
NA: 1999 

EU: 2000 


Salida y sistema: 

1999 — Arcade 

2000 — Dreamcast 

2004 — PlayStation 2 

2011 - PlayStation 3 (PlayStation Network), Xbox 360 (Live Arcade) 


Super Street Fighter IV 


Fecha de salidas: 
NA: Abril 27, 2010 
JP: Abril 28, 2010 
AU: Abril 29, 2010 
EU: Abril 30, 2010 


Salida y sistema: 
2010 — PlayStation 3, Xbox 360, arcade 
2011 -— Nintendo 3DS, PlayStation 3, Xbox 360, Microsoft Windows 


Street Fighter IV Volt 


Fecha de salida: 
NA: Junio 30, 2011 


Salida y sistema: 
2011 - ¡OS 


Street Fighter IV Champion Edition 


Fecha de salida: 
NA: Julio 12, 2017 


Salida y sistema: 
2017 - ¡OS 


Spin-offs y crossovers 


Título 


Detalles 


Street Fighter 2010: The Final Fight 


Fecha de salidas: 
JP: Agosto 8, 1990 
NA: Septiembre 1990 


Salida y sistema: 
1990 — Nintendo Entertainment System 


Street Fighter: The Movie 


Fecha de salidas: 
JP: Junio 1995 
NA: 1995 


Salida y sistema: 
1995 — Arcade 


Street Fighter: The Movie 


Fecha de salidas: 
NA: Agosto 10, 1995 
JP: Agosto 11, 1995 
EU: Septiembre 1995 


Salida y sistema: 
1995 - PlayStation, Sega Saturn 
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Street Fighter Il Movie 


Fecha de salida: 
JP: Diciembre 15, 1995 


Salida y sistema: 
1995 - PlayStation 
1996 -— Sega Saturn 


Super Puzzle Fighter II Turbo 


Fecha de salidas: 
JP: Junio 1996 
NA: Junio 1996 
EU: Julio 1997 


Salida y sistema: 

1996 — Arcade, PlayStation (Norteamérica y Japón), Sega Saturn (Japón) 

1997 — PlayStation (Europa), Sega Saturn (Norteamérica y Europa) 

2003 — Game Boy Advance 

2006 — Mobile phone 

2007 — Xbox 360 (Live Arcade), PlayStation 3 (PlayStation Network) (Norteamérica) 
2008 — PlayStation 3 (PlayStation Network) (Europa) 


X-Men vs. Street Fighter 


Fecha de salidas: 
JP: Septiembre 1996 
NA: 1996 

EU: 1996 


Salida y sistema: 

1996 — Arcade 

1997 — Sega Saturn (Japón) 

1998 - PlayStation, Sega Saturn (Norteamérica) 


Marvel Super Heroes vs. Street 
Fighter 


Fecha de salidas: 
JP: Julio 1997 
NA: 1997 

EU: 1999 


Salida y sistema: 
1997 — Arcade 
1998 — Sega Saturn 
1999 - PlayStation 


Super Street Fighter II! Turbo Pinball 
FX 


Fecha de salida: 
NA: Noviembre 13, 2008 


Salida y sistema: 
2008 — Xbox 360 (Live Arcade) 


Zen Pinball: Super Street Fighter II 
Turbo 


Fecha de salida: 
NA: Agosto 20, 2009 


Salida y sistema: 
2009 - PlayStation 3 (PlayStation Network) 


Street Fighters Bubble 2 


Fecha de salida: 
NA: Septiembre 20, 2011 


Salida y sistema: 
2011-— ¡OS 


Street Fighter X Tekken 


Fecha de salidas: 
NA: Marzo 6, 2012 
JP: Marzo 8, 2012 
AU: Marzo 8, 2012 
EU: Marzo 9, 2012 


Salida y sistema: 
2012 — PlayStation 3, Xbox 360, Microsoft Windows, ¡OS, PlayStation Vita 


Street Fighter X Tekken Gauntlet 


Fecha de salida: 
NA: Noviembre 28, 2012 


Salida y sistema: 
2012 -— ¡OS 
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Título 


Detalles 


Street Fighter Alpha: Warrior's 
Dreams 


Fecha de salidas: 
JP: Junio 1995 


Salida y sistema: 

1995 — Arcade 

1996 — Sega Saturn, CPS Changer 

1999 — Game Boy Color (Europa) 

2000 — Game Boy Color (Norteamérica), Microsoft Windows 


NA: 1995 2001 — Game Boy Color (Japón) 
EU: 1995 2009 — BlackBerry, Windows Mobile 
Street Fighter Alpha 2 


Fecha de salidas: 
JP: Marzo 1996 

NA: 1996 

EU: Diciembre 1996 


Salida y sistema: 

1996 — Arcade, PlayStation, Sega Saturn, Super Nintendo Entertainment System 
1997 — Microsoft Windows (Norteamérica) 

1998 — Microsoft Windows (Europa) 


Street Fighter Alpha 3 


Fecha de salidas: 
JP: Julio 1998 
NA: 1998 

EU: 2000 


Salida y sistema: 

1998 — Arcade, PlayStation (Japón) 

1999 - PlayStation (Norteamérica), Dreamcast (Japón), Sega Saturn 
2000 — PlayStation (Europa), Dreamcast (Norteamérica y Europa) 
2001 — Arcade 

2002 — Game Boy Advance 

2006 — PlayStation Portable 


Street Fighter Alpha: Maximum Blow 


Fecha de salida: 
NA: Septiembre 1, 2004 


Salida y sistema: 
2004 — Mobile phone 


Street Fighter Alpha: Rapid Battle 


Fecha de salida: 
NA: Abril 2, 2005 


Salida y sistema: 
2005 — Mobile phone 


Título 


Detalles 


Street Fighter EX 


Fecha de salidas: 

NA: Noviembre 20, 1996 
JP: Diciembre 1996 

EU: Noviembre 1997 


Salida y sistema: 
1996 — Arcade 
1997 -— Arcade, PlayStation 


Street Fighter EX2 


Fecha de salidas: 
JP: Marzo 12, 1998 
NA: Mayo 26, 1998 
EU: 1999 


Salida y sistema: 
1998 — Arcade 
1999 — Arcade, PlayStation 


Street Fighter EX3 


Fecha de salidas: 

JP: Marzo 4, 2000 
NA: Octubre 24, 2000 
EU: Marzo 2, 2001 


Salida y sistema: 
2000 — PlayStation 2 (Japón y Norteamérica) 
2001 - PlayStation 2 (Europa) 
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Compilaciones 


Título Detalles 
Street Fighter Series 
Salida y sistema: 
Fecha de salida: 1994 — Microsoft Windows 
NA: 1994 


Street Fighter Collection 2 


Fecha de salidas: Salida y sistema: 
NA: Octubre 31, 1998 1998 — PlayStation 
JP: Diciembre 3, 1998 

EU: 1998 


Street Fighter Anniversary Collection 


Salida y sistema: 
2004 — PlayStation 2, Xbox (Japón y Europa) 
2005 — Xbox (Norteamérica) 


Fecha de salidas: 

NA: Agosto 31, 2004 

JP: Octubre 28, 2004 

EU: Octubre 29, 2004 


Street Fighter Alpha Anthology 


Fecha de salidas: 
JP: Mayo 25, 2006 
NA: Junio 13, 2006 
EU: Julio 7, 2006 
AU: 2006 


Salida y sistema: 
2006 — PlayStation 2 


Street Fighter II Collection 
Salida y sistema: 
Fecha de salida: 2011-i0S 

NA: Septiembre 15, 2011 


Street Fighter 25th Anniversary 


Collector Set . . 
Salida y sistema: 


Fecha de salida: 2012 — PlayStation 3, Xbox 360 


NA: Septiembre 18, 2012 


Street Fighter 30th Anniversary 


Collection . ; 
Salida y sistema: 


7 2018 — Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One, Windows 
Fecha de salidas: 


WWW: Mayo 29, 2018 
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Dragon Ball 


Los videojuegos de Dragon Ball se basan en la serie de manga del mismo 
nombre creada por el difunto Akira Toriyama. A partir de 1990, estos juegos se 
lanzaron bajo el estandarte de Dragon Ball Z, después de la segunda serie de 
televisión de anime. Los juegos son de varios géneros, principalmente juegos 


de lucha, juegos de rol y juegos de plataformas, todos con una lista variada de 


personajes como los representados en la serie original. El propio Toriyama 
diseñó personalmente algunos de los personajes originales de los videojuegos, 
como Android 21 para Dragon Ball FighterZ, Mira y Towa para Dragon Ball 
Online, y Bonyú para Dragon Ball Z: Kakarot. 


Los juegos de Dragon Ball se han lanzado principalmente en Japón desde 1986, y la mayoría de ellos son producidos 
por Bandai. Los juegos de las eras de 16 bits y 32 bits se localizaron y lanzaron en Francia, España, Portugal y otros 
países europeos debido al fuerte seguimiento que la serie ya tenía en esos países. Hasta 1994, con la excepción de 
Dragon Ball: Shenlong no Nazo (que se lanzó como Dragon Power y fue alterado gráficamente), no se localizaron 
juegos para el mercado norteamericano. 


En 2000, Infogrames adquirió la licencia para producir y lanzar juegos de Dragon Ball para el mercado 
norteamericano e internacional. Con el lanzamiento de sus dos primeros títulos de la franquicia, Dragon Ball Z: The 
Legacy of Goku y Dragon Ball Z: Budokai en 2002, Infogrames duplicó sus ventas. En enero de 2004, Atari pagó 10 
millones de dólares por los derechos exclusivos en Estados Unidos hasta enero de 2010. En 2008, Atari anunció que 
se habían vendido más de 12,7 millones de unidades de videojuegos basados en la serie desde mayo de 2002. 
Dragon Ball fue la propiedad bajo licencia de Atari con mayores ingresos, recaudando 85 millones de dólares en 2005 
y representando más del 49% de sus ingresos anuales en 2008. Sin embargo, con la expiración del acuerdo con Atari 
en 2009, Namco Bandai Games asumió los derechos de distribución en América del Norte y Europa, comenzando con 
los lanzamientos de 2009 de Dragon Ball Z: Attack of the Saiyans, Dragon Ball: Raging Blast y Dragon Ball: Revenge of 
King Piccolo. 


Para diciembre de 2014, se habían vendido más de 40 millones de videojuegos basados en la franquicia en todo el 
mundo. La serie Dragon Ball Xenoverse vendió otros 14 millones de unidades entre 2015 y 2021, Dragon Ball FighterZ 
vendió más de 8 millones, y Dragon Ball Z: Kakarot vendió más de 4,5 millones de unidades, lo que elevó las ventas 
de software a más de 66,5 millones de unidades vendidas. Además, el juego móvil Dragon Ball Z: Dokkan Battle ha 
superado las 300 millones de descargas y ha recaudado más de 3 mil millones de dólares. 


Título Detalles 


Dragon Ball: Dragon Daihiky0 ( N 7 1 >3B—l 7 IV HG MBE, Doragon Bóru: Dragon 
Daihikyó, Dragon Ball: Dragon's Great Exploration) El primer videojuego de Dragon Ball para 
consola jamás producido. Fue lanzado por Epoch, lo que lo convierte en el único juego que no 


Dragon Ball: Dragon Daihikyó 


JP: Septiembre 27, 1986 
— Super Cassette Vision 


presenta ningún tipo de participación con Bandai o la posterior Namco Bandai. El juego es un 
juego de disparos aéreos que permite a los jugadores asumir el papel de Goku, que viaja en la 
Nimbus mientras dispara ráfagas de Ki y golpea a los enemigos con su Power Pole. 


Conocido en Japón como Dragon Ball: Shenlong no Nazo ( F7 1 438—1 FRÉEO ik, Doragon 
Boru: Shenron no Nazo, Shenlong's Riddle), en Europa como Dragon Ball: Le Secret du Dragon, el 
juego fue desarrollado por Tose y lanzado por Bandai en 1986. El juego está protagonizado por 
Goku y sigue aproximadamente los dos primeros volúmenes del manga de Dragon Ball, 
culminando en el primer deseo de Shenlong. El juego consta de áreas aéreas en 2D donde Goku 
debe luchar contra muchos enemigos y secuencias de desplazamiento lateral para las peleas con 


Dragon Ball: Shenlong no Nazo 


Dragon Power 


jefes. Se agregó como característica adicional en el lanzamiento japonés de Dragon Ball: Origins 2 
en 2010. 

En los EE.UU.,, el juego se conoce como Dragon Power. Aunque las ediciones japonesa, francesa y 
española del juego usaron el arte y la música familiares del anime Dragon Ball, se afirma que la 


Dragon Ball: Le Secret du Dragon 


JP: Noviembre 27, 1986 


NA: Marzo 1988 
FRA: 1990 


ESP: 1993 
— Famicom (NES) 


versión estadounidense se basa en Journey to the West sin mencionar a Dragon Ball. Goku fue 
modificado para parecerse más a un estereotipo americanizado del Kung Fu, apareciendo en la 
caja con un kimono blanco y una cinta azul en la cabeza. El Maestro Roshi ha sido modificado de 
manera similar para parecerse más a un maestro de artes marciales tradicionales. Bulma se llama 
"Nora", Yamcha se llama "Lancer", Oolong se llama "Pudgy", Pilaf se llama "Rey Minos", el 
Kamehameha es la "Ola de Viento" y las Dragon Balls se conocen como "Crystalballs". Además, el 
juego ha sido acortado; todos los niveles que corresponden con el Torneo de Kung-Fu a mitad del 
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juego han sido eliminados. Además, todas las referencias pervertidas han sido censuradas; por 
ejemplo, el power-up de "bragas de niña" (que temporalmente hace que Goku corra rápido) 
ahora se parece a un sándwich cortado en triángulo. e La versión europea, lanzada en Francia en 
1990 (y en España a finales de 1993), conserva la licencia y los personajes de Dragon Ball para el 
juego, aunque con la misma censura que se encuentra en la adaptación estadounidense con 
respecto al contenido pervertido. En Francia, fue el primer juego de NES traducido al francés. Sin 
embargo, esta traducción incluye muchos errores ortográficos. En España, el juego también se 
lanzó en francés, aunque la edición en español presentó específicamente un manual de 
instrucciones en español. 


Dragon Ball: Daimaó Fukkatsu 


JP: Agosto 12, 1988 
— Famicom 


Dragon Ball: Daimaó Fukkatsu ( F 7 32H TE 1H, Doragon Bóru Daimaó Fukkatsu, lit. 
Dragon Ball: Great Demon King's Revival) fue lanzado en Japón para Famicom el 12 de agosto de 
1988 por Bandai. 

Se desarrolla durante el arco del Rey Piccolo. Fue uno de los primeros juegos en tener un juego 
de mesa, que incluía batallas con cartas. Los juegos de cartas de batalla son un híbrido de juegos 
de rol, juegos de mesa y cartas coleccionables. Los jugadores se mueven por un tablero de juego 
y se encuentran con personajes en el camino. Algunos personajes ofrecen información y otros 
necesitan ser combatidos. El resultado de cada pelea está determinado por la mano de cartas 
generada aleatoriamente que se reparte a los jugadores y al oponente. El jugador da vuelta las 
cartas en un orden determinado y sus acciones se muestran en una batalla animada que dura 
hasta que uno de los personajes es derrotado. 

El juego encabezó las listas de ventas japonesas en agosto de 1988, y nuevamente en septiembre 
y octubre de 1988. 

En 2011 se lanzó una traducción al inglés hecha por fans. 


Dragon Ball 3: Gokúden 


JP: Octubre 27, 1989 
— Famicom 


Dragon Ball 3: Gokúden ( 7 13 — 3 (524, Doragon Bóru 3 Gokúden, lit. Dragon Ball 3: 
Goku's Story) fue lanzado por Bandai el 27 de octubre de 1989 para la Famicom en Japón. Se 
lanzó una nueva versión para WonderSwan Color en 2003. 

El juego relata toda la historia de Dragon Ball hasta la pelea contra Piccolo Junior. El personaje 
principal es Goku de niño y de adulto, aunque Krillin y Yamcha también son jugables. 

Encabezó las listas de ventas quincenales japonesas de Famitsu en noviembre de 1989 y 
nuevamente en diciembre de 1989. 


Dragon Ball Z: Kyoshú! Saiyajin 


JP: Octubre 27, 1990 
— Famicom 


Dragon Ball Z: Kyóshú! Saiyajin ( F 7 2 HR—2-Z BELO A Y A, Doragon Bóru Z Kyóshú! 
Saiyajin, Dragon Ball Z: Assault! Saiyans) fue el primer juego de Dragon Ball Z que se lanzó para el 
sistema Famicom. Fue lanzado por Bandai el 27 de octubre de 1990 en Japón. 

El juego presenta a Raditz, Nappa, Vegeta, dos Saiyans ilusorios que luchan contra Yamcha, Tien, 
Piccolo, Gohan y Krillin en el anime, y un original que se transforma en un simio gigante. 

El juego encabezó la lista de ventas japonesa de Famitsu en febrero de 1992. 

Una traducción al inglés hecha por un fan fue lanzada en 2005. 


Dragon Ball Z II: Gekishin Freeza 


JP: Agosto 10, 1991 
— Famicom 


Dragon Ball Z Il: Gekishin Freeza!! (Y 723 UAB) 21 BAR 7 Y —AF IL, Doragon Bóru Z Il 
Gekishin Furiza!!, Dragon Ball Z Il: Freeza the Fierce God!!) fue lanzado por Bandai el 10 de agosto 
de 1991 en Japón para Famicom. 

El juego presenta la historia en Namek y sigue de cerca la historia del anime excepto por el hecho 
de que, como en el juego anterior, Tenshinhan, Yamcha y Chaozu no están muertos sino que 
están presentes en el grupo del jugador al principio. 

Se lanzó una traducción al inglés hecha por un fan en 2019. 


Dragon Ball Z: Super Saiya 
Densetsu 


JP: Enero 25, 1992 
— Super Famicom 


Es el primer juego de Dragon Ball para la Super Famicom. 

Es una nueva versión que combina dos juegos anteriores de Famicom: Dragon Ball Z: Kyóshu! 
Saiyan y Dragon Ball Z II: Gekishin Frieza. 

En 2016 se lanzó una traducción al inglés hecha por un fan. 


Dragon Ball Z 111: Ressen 
Jinzoningen 


JP: Agosto 7, 1992 
— Famicom 


Dragon Ball Z lll: Ressen Jinzóningen ( F 7 3>4B—)L 21M 2UER A E A, Doragon Bóru Z Il 
Ressen Jinzóningen, Dragon Ball Z |I!: Fierce Battle with the Androids) fue lanzado el 7 de agosto 
de 1992 en Japón por Bandai para la Famicom. 

Es una nueva versión del arco de Android hasta que Cell se transforma en su primera forma. 

El juego encabezó la lista de ventas japonesa de Famitsu en agosto de 1992. 

Se lanzó una traducción al inglés hecha por un fan en 2007. 


Dragon Ball Z: Gekitó Tenkaichi 
Budokai 


JP: Diciembre 29, 1992 
— Famicom 


Dragon Ball Z: Gekitó Tenkaichi Budokai ( N 7 2738 —11 Z MBA F—HióS, Doragon Bóru Z 
Gekitó Tenkaichi Budokai, Dragon Ball Z: A Fierce Battle at the Number One Under Heaven 
Martial Arts Gathering) fue lanzado solo en Japón por Bandai el 29 de diciembre de 1992 para 
Famicom. El juego era único porque venía con un lector de tarjetas especial, el Datach Joint Rom 
System, que requería que se pasaran varias tarjetas de personajes para seleccionar un personaje. 
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Dragon Ball Z: Super Butóden 


Fecha(s) de salida: 
JP: Marzo 20, 1993 
EU: Noviembre 30, 1993 
NA: Septiembre 28, 2018 


Dragon Ball Z: Super Butóden (YN 7 3>B—11Z ABRA 2.52 59 TA), Doragon 
Bóoru Z Súpáa Butoden, Dragon Ball Z: Super Fighting Legend) es la primera entrega de la serie 
Super Butoden. El juego se lanzó en Japón el 20 de marzo de 1993 y en Francia y España el 30 de 
noviembre de 1993. En Europa, a menudo se lo conocía simplemente como Dragon Ball Z. 

Super Butóden cuenta con 13 personajes jugables (Goku, S.Goku, Gohan, Piccolo, Vegeta, 
S.Vegeta, Freezer, Cell, P.Cell, Trunks y los Androides +t16, 18 y 420/Dr. Gero) y su modo historia 
abarca desde el arco de Piccolo Jr. hasta la conclusión de los Juegos de Cell. 


Dragon Ball Z Gaiden: Saiyajin 
Zetsumetsu Keikaku 


JP: Agosto 6, 1993 
— Famicom 


Dragon Ball Z Gaiden: Saiyajin Zetsumetsu Keikaku ( N 7 2731 Z 9Mx 74 Y ARG, 
Doragon Boru Z Gaiden Saiyajin Zetsumetsu Keikaku, Dragon Ball Z Side Story: Plan to Eradicate 
the Saiyans) fue lanzado para la Famicom el 6 de agosto de 1993. 

El modo de juego toma la forma de un juego de rol de batalla de cartas, donde el movimiento del 
jugador y las elecciones de batalla están dictadas por las cartas generadas aleatoriamente que 
recibe el jugador. El modo multijugador es un torneo de seis jugadores que utiliza el nivel de 
dificultad de los jugadores de computadora que están en el archivo guardado. Los jugadores 
pueden elegir entre Goku, Gohan, Piccolo, Trunks y Vegeta. Los registros de los ganadores se 
guardan en los datos del juego, así como cualquier movimiento que el jugador pueda aprender. e 
El juego sigue al Dr. Lychee, un sobreviviente de la raza Tuffle aniquilada por los Saiyans. Lychee 
logra escapar del planeta con una nave que contiene a Hatchhyackku, un superordenador capaz 
de crear "imágenes fantasma" de otros guerreros, aunque es asesinado poco después. 
Hatchhyackku crea una imagen fantasma de él para vengarse de los Saiyans supervivientes. 
Coloca máquinas que emiten un gas capaz de destruir la vida en la Tierra, por lo que Goku, 
Gohan, Vegeta, Trunks del Futuro y Piccolo se apresuran a destruir los dispositivos ubicados 
alrededor del planeta. Consiguen destruir todos menos uno que está protegido por una barrera 
de energía impenetrable y custodiado por guerreros fantasmas de Freezer, Cooler, Turles y Lord 
Slug, que tienen que ser asesinados de la misma forma que los originales. Finalmente rastrean a 
Lychee, lo derrotan y se enteran de Hatchhyackku, que absorbe el odio de Lychee y se materializa 
en un cuerpo de androide. Hatchhyackku devasta a los héroes hasta que los Saiyajin, después de 
haberse transformado en sus estados de Super Saiyajin, combinan sus poderes en una ola masiva 
de energía, poniendo fin a la amenaza de los guerreros fantasmas. 


En 2007 se publicó una traducción al inglés hecha por un fan. 


Dragon Ball Z: Super Butóden 2 


Dragon Ball Z: La Légende Saien 


Fecha(s) de salida: 

JP: Diciembre 17, 1993 
EU: Junio 1994 

NA: Octubre 20, 2015 


Dragon Ball Z: Super Butóden 2 (YN 7 323B—1Z ERBNY(A — 2 52 59 TA) 2, Doragon 
Bóoru Z Súupá Butóden 2, Dragon Ball Z: Super Fighting Legend 2), llamado Dragon Ball Z: la 
Légende Saien en Francia y en España (aunque fue traducido como Dragon Ball Z: La Leyenda de 
Saien para el manual de instrucciones en español), es la segunda entrega de la serie Super 
Butóden. El juego fue lanzado en Japón el 17 de diciembre de 1993 y en Francia y España en junio 
de 1994. Este juego fue lanzado en Norteamérica en la consola virtual 3DS. 

Super Butóden 2 cuenta con 10 personajes jugables (en la versión japonesa hay 8 normales, 2 
desbloqueables con un código) y su modo historia cubre los Juegos de Cell, así como varias 
historias que involucran a Bojack, Zangya y Broly completamente ajenas a las películas de las que 
provienen. Por razones desconocidas, estos tres personajes fueron renombrados Kujila, Aki y 
Tara en la versión francesa, respectivamente. Dependiendo de si el jugador gana o pierde una 
batalla, la historia tomará un giro diferente en el Modo Historia, lo que lleva a muchas 
posibilidades para experimentar. 

Este es el único juego de lucha de Dragon Ball Z en el que Goku no es fácilmente jugable. Se 
requiere un código en la versión japonesa para desbloquearlo a él y a Broly, el otro personaje 
oculto. Esto no es necesario en las versiones europeas, ya que ambos personajes ya están 
desbloqueados. 


Dragon Ball Z: Buyú Retsuden 


Dragon Ball Z: L'Appel du Destin 


JP: Abril 1, 1994 
EU: Junio 1994 
— Mega Drive 


Dragon Ball Z: Buyú Retsuden ( N7 1311 Z m5, Doragon Bóru Z Buyú Retsuden, 
Dragon Ball Z: Legend of Valiants), lanzado como Dragon Ball Z: L'Appel du Destin (Dragon Ball Z: 
The Call of Destiny) en Francia y España y como Dragon Ball Z en Portugal, es un juego de lucha 
lanzado para Mega Drive. Fue lanzado en Japón el 1 de abril de 1994 y en Europa en junio de 
1994. Los personajes jugables son Goku, Gohan, Krilin, Piccolo, Vegeta, Capitán Ginyu, Recoome, 
Freezer, Trunks del Futuro, Androide 18 y Cell. 


Dragon Ball Z: Shin Saiyajin 
Zenmetsu Keikaku — Chikyú-Hen 
JP: Septiembre 23, 1994 

- Playdia 


Es la primera parte de la serie Saiyan Zenmetsu Keikaku para Playdia. 
El juego fue lanzado el 23 de septiembre de 1994. 
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Dragon Ball Z: Super Butóden 3 


Dragon Ball Z: Ultime Menace 


JP: Septiembre 29, 1994 


EU: Enero 25, 1995 
— Super Famicom 


Dragon Ball Z: Super Butóden 3 ( F7 3>B—1Z ERBNY(A— 2 5239 TA) 3, Doragon 
Boru Z Súpá Butóden 3, Dragon Ball Z: Super Fighting Legend 3), llamado Dragon Ball Z: Ultime 
Menace en Francia y en España (aunque fue traducido como Dragon Ball Z: La Última Amenaza 
para el manual de instrucciones en español), es la tercera entrega de la serie Super Butoden. El 
juego fue lanzado en Japón el 29 de septiembre de 1994 y en Francia y España el 25 de enero de 
1995. 

Super Butóden 3 cuenta con diez personajes jugables (9 normales, 1 desbloqueable con un 
código). Es el único juego de la serie que carece de modo historia. 


Dragon Ball Z: Idainaru Son Goku 
Densetsu 


JP: Noviembre 11, 1994 
- PC Engine 


Dragon Ball Z: Idainaru Son Goku Densetsu (YN 7 12731 2 (IC 72 A EZ (Am, Doragon 
Boru Z Idainaru Son Gokú Densetsu, Dragon Ball Z: The Greatest Son Goku Legend) fue lanzado 
para PC Engine (la versión japonesa de TurboGrafx-16) el 11 de noviembre de 1994. Presenta a 
Gohan contándole a Goten sobre las batallas de su difunto padre, Goku, junto con otros 
personajes. El juego ilustra las siete batallas más grandes de Goku: luchar contra Tao Pai Pai, 
desafiar a Tienshinhan en el Tenkaichi Budokai, destruir al Rey Piccolo, luchar contra Piccolo en el 
Tenkaichi Budokai, proteger la Tierra de Vegeta, salvar a Namek de Freezer y sacrificar su vida 
para salvar al mundo de Perfect Cell. 


Dragon Ball Z: Goku Hishóden 


JP: Noviembre 25, 1994 
— Game Boy 


Dragon Ball Z: Goku Hishóden ( F 7 321 2: HEZEJNEFN!, Doragon Bóru Z: Gokú Hishóden, 
Dragon Ball Z: Goku's Soaring Legend) es la primera entrega de la serie Goku RPG, lanzada el 25 
de noviembre de 1994. A pesar del título, el juego comienza durante el final de la pelea de Goku 
con Piccolo en el Torneo Mundial de Artes Marciales y termina con la batalla contra Vegeta. 


Dragon Ball Z Gaiden: Saiyajin 
Zetsumetsu Keikaku“Uchú-Hen 


JP: Diciembre 16, 1994 
- Playdia 


Es la segunda parte de la serie Saiyan Zetsumetsu Keikaku. 
El juego fue lanzado el 16 de diciembre de 1994. 


Dragon Ball Z: Super Goku Den — 
Totsugeki-Hen 


JP: Marzo 24, 1995 
— Super Famicom 


Dragon Ball Z: Super Goku Den — Totsugeki-Hen ( N 7 3213811 Z 18212 32%, Doragon 
Bóru Z Súpá Gokú-den Totsugeki-hen, Dragon Ball Z: Super Goku's Story: Assault Arc) se lanzó el 
24 de marzo de 1995. 

Totsugeki-Hen narra las aventuras de Goku y sus aventuras desde el comienzo de Dragon Ball 
hasta la batalla final con el Rey Piccolo. 

Se lanzó una traducción al inglés hecha por un fan en 2016. 


Dragon Ball Z: Ultimate Battle 22 


JP: Julio 28, 1995 
EU: Junio 1996 


NA: Marzo 25, 2003 
- PlayStation 


Dragon Ball Z: Ultimate Battle 22 ( YN 7 3 >-RBMZ YMT4A4 3 22, Doragon Bóru 
Z Arutimeito Batoru 22) es un juego de lucha lanzado el 28 de julio de 1995 en Japón (reeditado 
como PlayStation the Best for Family el 6 de diciembre de 1996) liberado en Europa en junio de 
1996, y lanzado en Norteamérica 8 años después, el 25 de marzo de 2003. El juego presenta 
dibujos de cel de los animadores como sprites de personajes y fondos tridimensionales. Los 
personajes jugables son Goku, Gohan, Vegeta, Trunks del futuro, Cell, Androide 16 (C16), 
Androide 18 (C18), Freezer, Zarbon, Recoome, Capitán Ginyu, Dabura, Goten, Kid Trunks, 
Supreme Kai, Fat Buu, Super Buu, Super Saiyan Gotenks, Great Saiyaman, Krillin, Tien y Piccolo. 
Los personajes desbloqueables incluyen a Gogeta, Mr. Satan, Master Roshi, Super Saiyan 3 Goku 
y Kid Goku. 

Ultimate Battle 22 fue objeto de una abrumadora cantidad de comentarios negativos de los 
estadounidenses Reseñas. GameSpot le da un 1,2/10, calificándolo de "un juego realmente, 
realmente terrible". X-Play dijo que era "una pérdida de tiempo y dinero". La revista oficial de 
PlayStation le dio un 1/5, la segunda puntuación más baja. Es posible. Electronic Gaming Monthly 
dijo que "alguien cagó en una caja de cartón y la hizo pasar por un juego”. En general, tiene un 
32% en GameRankings. 


Dragon Ball Z: Goku Gekitóden 


JP: Agosto 25, 1995 
— Game Boy 


Dragon Ball Z: Goku Gekitóden (RF 7 3>3B—)JL Z: ¡EE x, Doragon Bóru Z: Gokú 
Gekitoden, Dragon Ball Z: Goku's Fierce Battle Story) es la segunda entrega de la serie Goku RPG, 
lanzada el 25 de agosto de 1995. Cuenta con cinco personajes jugables, así como la 
transformación de Goku en Super Saiyan. Goku Gekitoden tiene lugar inmediatamente después 
de la batalla de Son Goku con Vegeta, y termina con la batalla final de Son Goku con Freezer. 

En Goku Gekitóden, moverse y luchar es en tiempo real, a diferencia de su predecesor. El juego 
también cuenta con muchos extras, como minijuegos y un modo torneo. La mayoría de los 
personajes del arco de Namek se pueden combatir durante el modo historia, incluidos algunos 
como los estados transformados de Zarbon y Freezer. 


Dragon Ball Z: Super Goku Den — 
Kakusei-Hen 


JP: Septiembre 22, 1995 


Dragon Ball Z: Super Goku Den — Kakusei-Hen ( NY 2738 —)1 Z E NEZE fx TEMER, Doragon 
Bóoru Z Súupá Gokú-den Kakusei-hen, Dragon Ball Z: Super Goku's Story: Awakening Arc) es el 
segundo juego de la serie Super Gokuden. El juego fue lanzado el 22 de septiembre de 1995. 

Kakusei-Hen sigue la historia de Goku desde su pelea con Piccolo en el 23.2 Torneo Mundial hasta 
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— Super Famicom 


su batalla final con Freezer después de que este último hubiera alcanzado el estado de Super 
Saiyan. 


Dragon Ball Z: Shin Butóden 


JP: Noviembre 17, 1995 
- Sega Saturn 


Dragon Ball Z: Shin Super Butóden ( N 7 2>1B—)1 Z Eik[/x, Doragon Bóru Z Shin Butóden, 
Dragon Ball Z: True Fighting Legend) es la cuarta entrega de la serie Super Butoden. El juego se 
lanzó solo en Japón el 17 de noviembre de 1995. El juego presenta 27 personajes jugables, sus 
sprites son los utilizados en un juego anterior de Dragon Ball Z, Dragon Ball Z: Ultimate Battle 22. 
Su modo historia va desde el arco de Android hasta los Juegos de Cell. 

Shin Butóden también presenta otros dos modos exclusivos: Group Battle y el modo Mr. Satan. 
En Group Battle, los jugadores pueden crear un equipo de cinco personajes y luchar contra otro 
jugador o un personaje controlado por lA. En el modo Mr. Satan, Mr. Satan está intentando 
recaudar suficiente dinero para pagar su deuda con Android 18, y el jugador realiza apuestas en 
partidos y hace trampas usando varios elementos, como cáscaras de plátano, pistolas y dinamita. 


JP: Marzo 29, 1996 
EU: Febrero 1997 
— Super Famicom 


Dragon Ball Z: Hyper Dimension 


Dragon Ball Z: Hyper Dimension ( F7 12 BMZ 242 7 4 AS Ya Y, Doragon Bóru Z 
Haipá Dimenshon) es el último juego de lucha de Dragon Ball Z lanzado para Super 
Famicom/SNES en Japón y Europa. Fue lanzado en Japón el 29 de marzo de 1996 y en Francia y 
España en febrero de 1997. 

La versión japonesa del juego presenta un modo historia que comienza desde el arco de Freezer y 
termina al final de la serie. La cantidad de vida de los personajes se mide mediante un sistema 
numérico del 1 al 999, que se puede cargar en cualquier momento durante la partida. Cuando la 
vida alcanza un nivel inferior a 80, los personajes pueden realizar "movimientos desesperados", 
que causan una gran cantidad de daño. Los personajes luchan en un escenario de varios niveles, 
lo que permite a los oponentes golpearse entre sí para pasar a otros niveles. Los personajes 
jugables son Goku, Vegeta, Gohan, Perfect Cell, Piccolo, Vegito, Freezer, Fat Buu, Kid Buu y 
Gotenks. 

Se publicaron dos traducciones al inglés realizadas por fans en 2000 y en 2010. 


Ball Densetsu 
Dragon Ball Z: The Legend 
JP: Mayo 31, 1996 


EU: Diciembre 1996 
— PlayStation, Sega Saturn 


Dragon Ball Z: Idainaru Dragon 


Dragon Ball Z: Idainaru Dragon Ball Densetsu ( N 7 1 >RFR—MZÍ(ÉH72 6 7 23215 
, Doragon Bóru Z Idainaru Doragon Boru Densetsu, Dragon Ball Z: The Greatest Dragon Ball 
Legend) es un juego de lucha producido y lanzado por Bandai el 3 de mayo. 1 de enero de 1996 
en Japón, lanzado para Sega Saturn y PlayStation. Las versiones de Greatest Hits se lanzaron el 20 
de junio de 1997 para Saturn y el 27 de junio de 1997 para PlayStation. En Europa, solo la versión 
de Sega Saturn se lanzó en Francia, Portugal y España en diciembre de 1996, y la edición francesa 
conservó el nombre japonés original (aunque se traduce como Dragon Ball Z: La grande légende 
des boules de cristal en el pantalla de título) y la edición en español se rebautiza como Dragon 
Ball Z: The Legend. El juego utiliza un sistema de juego único que es diferente de la mayoría de 
los otros juegos de lucha y los gráficos presentan sprites en 2D en un mundo tridimensional. 


Dragon Ball GT: Final Bout 


JP: Agosto 21, 1997 
EU: Noviembre 2, 1997 
NA: Julio 31, 1997 


EU: Octubre 4, 2002 (Reprint) 
— PlayStation 


JP: Julio 23, 1998 (Greatest Hits) 
NA: Agosto 24, 2004 (Reprint) 


Dragon Ball GT: Final Bout, conocido en Japón y Europa como Dragon Ball: Final Bout ( YN 7 3 
EM TA TFTNA3O bp, Doragon Bóru Fainaru Bauto?), es un juego de lucha para 
PlayStation. Fue producido y lanzado por Bandai en Japón, partes de Europa y Norteamérica en 
1997. El juego se reeditó en Europa en 2002 y en Norteamérica en 2004. El juego comparte la 
distinción de ser el primer juego de la serie en ser renderizado en 3D completo, y el último juego 
de Dragon Ball producido para la consola. No habría otro juego nuevo de Dragon Ball para 
consolas hasta el lanzamiento de Dragon Ball Z: Budokai en 2002. 

El juego es similar a otros juegos de lucha, pero presenta entornos en 3D y personajes de las 
series Z y GT de la franquicia Dragon Ball. Una característica única del juego eran los ataques 
especiales de ki llamados Special Knockout Trick. Se trataba de versiones espectaculares de los 
ataques de ki del personaje que el jugador realizaba a distancia. Cuando se realizaban estos 
ataques, la cámara se enfocaba en el personaje atacante, que se activaba y el jugador disparaba. 
Durante el encendido del personaje atacante, el personaje oponente tenía la oportunidad de 
contraatacar o bloquear en el momento en que el contador de palabras parpadeaba en la 
esquina inferior derecha de la pantalla. Si el jugador decidía contraatacar, también se activaba y 
disparaba un ataque de ki que causaba un fuego cruzado de poder que la cámara rodeaba a 
ambos personajes a la velocidad de una bala. Dependiendo de qué jugador presionara su botón 
más rápido, se determinaría quién recibiría la peor parte de la explosión. Otra característica que 
se trasladó de Legends fue una técnica llamada Meteor Smash. Con una combinación de teclas, 
los jugadores podían iniciar una cadena de ataques cuerpo a cuerpo. 


Dragon Ball Z: Collectible CD 
Picture Cards 


AU: 2001 
— Windows/Macintosh 


Serie de 10 CD-ROM de bolsillo coleccionables lanzados en 2001 exclusivamente en Australia y 
diseñados y producidos por Streamedia Pty Ltd. Cada CD-ROM presentaba un personaje 
diferente y contenía información sobre el personaje respectivo y las sagas de Dragon Ball Z, 
productos disponibles para adquirir y un modo de actividad "BattlePrint". Cada disco estaba 
disponible al azar en paquetes y también se entregaba como parte de una promoción con 
productos de Coca-Cola. 
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Dragon Ball Z: The Legacy of Goku 


NA: Mayo 14, 2002 


EU: Octubre 4, 2002 
— Game Boy Advance 


Dragon Ball Z: The Legacy of Goku es una serie de videojuegos para Game Boy Advance, basada 
en la serie de anime Dragon Ball Z. Los tres juegos son juegos de rol de acción. El primer juego, 
Dragon Ball Z: The Legacy of Goku, fue desarrollado por Webfoot Technologies y lanzado en 
2002. El juego fue seguido por dos secuelas: Dragon Ball Z: The Legacy of Goku ll, lanzado en 
2003, y Dragon Ball Z: Buu's Fury, lanzado en 2004. En 2016, Webfoot Technologies afirmó estar 
comenzando el desarrollo de otra secuela. 


Dragon Ball Z: Collectible Card 
Game 


NA: Mayo 29, 2002 
— Game Boy Advance 


El juego de cartas coleccionables Dragon Ball Z fue lanzado el 29 de mayo de 2002 por Atari. Está 
basado en el juego de cartas coleccionables Dragon Ball Z. 


Dragon Ball Z: Legendary Super 
Warriors 


JP: Agosto 9, 2002 
EU: Junio 30, 2002 


NA: Noviembre 8, 2002 
— Game Boy Color 


Dragon Ball Z: Legendary Super Warriors ( N 7 27381 2 (O RELE 72 5, Doragon Bóoru 
Z Densetsu no Cho Senshi Tachi) es un juego de estrategia por turnos desarrollado por Flight-Plan 
y lanzado para Game Boy Color por Banpresto. Fue lanzado en Europa el 30 de junio de 2002, 
Japón el 9 de agosto de 2002 y América del Norte en noviembre de 2002. Se juega con el uso de 
cartas del juego para ataques, técnicas y elementos de apoyo. La historia del juego se desarrolla a 
partir del arco Saiyan y se extiende hasta el final de la serie. El juego también incluye dos 
historias adicionales que involucran la línea de tiempo de Future Trunks. El juego cuenta con una 
gran variedad de personajes y formas para los diversos personajes. La primera partida selecciona 
uno o dos personajes para cada batalla, y las partidas posteriores permiten al jugador seleccionar 
varios personajes desbloqueables para cualquier escenario. 


Dragon Ball Z: Budokai 


Fecha(s) de salida: 
PlayStation 2 

EU: Noviembre 2, 2002 
NA: Diciembre 3, 2002 
JP: Febrero 13, 2003 


Dragon Ball Z: Budokai, lanzado como Dragon Ball Z (Y 7 338 —) Z, Doragon Bóru Z) en 
Japón, es un videojuego de lucha desarrollado por Dimps para PlayStation 2 lanzado en 2002 y 
Nintendo GameCube lanzado en 2003. El primer juego de la serie Dragon Ball Z: Budokai, está 
basado en la serie de anime japonesa Dragon Ball Z, parte de la franquicia de manga Dragon Ball. 
Fue publicado en Japón por Bandai y en Norteamérica por Infogrames, Inc., y fue el primer 
videojuego de Dragon Ball para consola en cinco años desde Dragon Ball GT: Final Bout (1997). 


Dragon Ball Z: The Legacy of Goku II 


NA: Junio 17, 2003 
EU: Agosto 1, 2003 
JP: Julio 23, 2004 

— Game Boy Advance 


Dragon Ball Z: Budokai 2 


Fecha(s) de salida: 
PlayStation 2 


EU: Noviembre 14, 2003 
AU: Noviembre 23, 2003 
NA: Diciembre 4, 2003 
JP: Febrero 5, 2004 


Dragon Ball Z: Budokai 2, lanzado como Dragon Ball Z2 ( YN 7 3138 —1 22, Doragon Bóru Z 2) 
en Japón, es un videojuego de lucha desarrollado por Dimps basado en la serie de anime y 
manga, Dragon Ball Z, es una secuela de Dragon Ball Z: Budokai para el lanzamiento de 
PlayStation 2 en 2003 y el lanzamiento de Nintendo GameCube en 2004. Fue publicado en Japón 
y Europa por Bandai y en América del Norte y Australia por Atari. 


Dragon Ball 


JP: Noviembre 20, 2003 
- WonderSwan Color 


Remake del tercer juego de Dragon Ball para Family Computer. 


Dragon Ball Z: Taiketsu 


NA: Noviembre 24, 2003 
— Game Boy Advance 


Dragon Ball Z: Supersonic Warriors 


JP: Marzo 26, 2004 
NA: Junio 22, 2004 


EU: Agosto 27, 2004 
— Game Boy Advance 


Dragon Ball Z: Bukú Togeki( YN 7 3 >-BMZ HE 
Ball Z: Skydive Battle Play) 


Ze, Doragon Bóru Z Bukú Tógeki, Dragon 


Dragon Ball Z: Buu's Fury 
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NA: Septiembre 14, 2004 
— Game Boy Advance 


Dragon Ball Z: Budokai 3 


Fecha(s) de salida: 

NA: Noviembre 16, 2004 
EU: Noviembre 19, 2004 
AU: Noviembre 26, 2004 
JP: Febrero 10, 2005 


Dragon Ball Z: Budokai 3, lanzado como Dragon Ball Z3 ( YN 7 2138 —1 23, Doragon Bóru Z 3) 
en Japón, es un videojuego basado en la popular serie de anime Dragon Ball Z y fue desarrollado 
por Dimps para PlayStation 2. La versión japonesa de Dragon Ball Z: Budokai 3 tenía atuendos 
que las otras versiones no tenían. El tercer atuendo de Trunks era Cabello Largo con Armadura, el 
de Piccolo era el de su padre, el Rey Piccolo, y el tercer atuendo de Goku era él con un Halo. 
Algunos juegos en esta versión japonesa tenían algunos fallos, como que Bulma apareciera como 
un atuendo para Videl, cuando el juego estaba completo. Si bien la versión estadounidense del 
juego solo tenía dos clips de película para desbloquear (las aperturas instrumentales y vocales de 
Budokai 2), muchos fanáticos pensaron que había películas adicionales para desbloquear, ya que 
la guía de estrategia estadounidense indicaba que había dos cápsulas "Baba's Crystal Ball" 
adicionales para comprar. 


Dragon Ball: Advanced Adventure 


JP: Noviembre 18, 2004 
EU: Junio 17, 2005 

NA: Junio 6, 2006 

— Game Boy Advance 


Dragon Ball Z: Sagas 


Fecha(s) de salida: 
NA: Marzo 22, 2005 


El primer juego de consola de Dragon Ball Z desarrollado por un desarrollador no japonés 
(estadounidense en este caso) y el primer juego de Dragon Ball Z que se lanzó en una consola no 
japonesa: la Xbox. Sagas es un juego centrado en el combate lineal con nuevas habilidades que se 
encuentran disponibles mediante una actualización. Hay tres estilos básicos de lucha: cuerpo a 
cuerpo, combo y Ki. Los ataques cuerpo a cuerpo suelen ser rápidos y dejan al oponente aturdido 
temporalmente. Los ataques combo son varios puñetazos o patadas consecutivos al oponente 
que pueden contener hasta 10 golpes. Los ataques Ki son explosiones de energía que dependen 
de un medidor recargable para obtener energía. La explosión de Ki más poderosa es el 
"Movimiento especial" que se encuentra en el primer nivel. Cada personaje tiene su propia 
explosión de Ki especial, pero todas tienen propiedades muy similares. 


Dragon Ball GT: Transformation 


NA: Agosto 9, 2005 
— Game Boy Advance 


Desarrollado por Webfoot Technologies. 


Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 


Fecha(s) de salida: 
JP: Octubre 6, 2005 
NA: Octubre 18, 2005 
EU: Octubre 21, 2005 


Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi (lanzado en Japón como Dragon Ball Z: Sparking! ( Y 7 18 
—JU Z Sparking!)) es una serie de juegos de lucha desarrollados por Spike basados en la serie de 
manga Dragon Ball de Akira Toriyama. La serie fue publicada por Namco Bandai Games bajo la 
marca Bandai en Japón y Europa, y como Atari en Norteamérica y Australia de 2005 a 2007. La 
red de distribución PAL de Atari fue absorbida por Bandai Namco Partners y Bandai Namco 
también se ha encargado de la publicación en Norteamérica de futuros juegos de Dragon Ball Z 
desde 2010, poniendo fin de manera efectiva a la participación de Atari. 


Dragon Ball Z: Supersonic Warriors 2 


JP: Diciembre 1, 2005 
NA: Noviembre 20, 2005 
EU: Febrero 3, 2006 

AU: Diciembre 8, 2005 
— Nintendo DS 


Super Dragon Ball Z 


Fecha(s) de salida: 
Arcade 


JP: Diciembre 22, 2005 
PlayStation 2 


JP: Junio 29, 2006 
NA: Julio 18, 2006 
PAL: Julio 28, 2006 


Super Dragon Ball Z (en japonés: E 4 —3— N 7 3138 —)L Z, Hepburn: Súpá Doragonboóru Z) 
es un videojuego de lucha en 3D basado en la serie de manga japonesa Dragon Ball creada por 
Akira Toriyama. Fue lanzado en arcades japoneses (22 de diciembre de 2005) y europeos (2006) 
que funcionan con hardware System 256, y más tarde para PlayStation 2 (Japón: 29 de junio de 
2006; EE.UU., 18 de julio de 2006; PAL, 28 de julio de 2006). El juego fue desarrollado por Arika y 
Crafts € Meister, encabezados por Noritaka Funamizu (un ex productor de juegos de lucha de 
Capcom que trabajó en la serie Street Fighter y Darkstalkers). El juego cuenta con 18 personajes 
jugables, entornos destructibles y un motor de juego orientado a los fanáticos de los juegos de 
lucha más tradicionales. 
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Dragon Ball Z: Shin Budokai 


JP: Abril 20, 2006 

NA: Marzo 7, 2006 
EU: Mayo 25, 2006 

- PlayStation Portable 


Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 2 


Fecha(s) de salida: 
PlayStation 2 

JP: Octubre 5, 2006 
EU: Noviembre 3, 2006 
NA: Noviembre 7, 2006 


Dragon Ball Z: Harukanaru 
Densetsu 


JP: Marzo 21, 2007 
NA: Junio 5, 2007 
EU: Agosto 31, 2007 


AU: 2007 
— Nintendo DS 


El juego fue lanzado internacionalmente usando su título japonés, que se traduce como Dragon 
Ball Z: La Lejana Leyenda de Goku. 


Dragon Ball Z: Shin Budokai - Another Road 


JP: Junio 7, 2007 
NA: Marzo 20, 2007 
EU: Junio 22, 2007 


AU: Junio 29, 2007 — PlayStation Portable 


Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 3 


Fecha(s) de salida: 
PlayStation 2 

JP: Octubre 4, 2007 

EU: Noviembre 9, 2007 
NA: Noviembre 13, 2007 


Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi (lanzado en Japón como Dragon Ball Z: Sparking! ( Y 7 18 
—JU Z Sparking!)) es una serie de juegos de lucha desarrollados por Spike basados en la serie de 
manga Dragon Ball de Akira Toriyama. La serie fue publicada por Namco Bandai Games bajo la 
marca Bandai en Japón y Europa, y como Atari en Norteamérica y Australia de 2005 a 2007. La 
red de distribución PAL de Atari fue absorbida por Bandai Namco Partners y Bandai Namco 
también se ha encargado de la publicación en Norteamérica de futuros juegos de Dragon Ball Z 
desde 2010, poniendo fin de manera efectiva a la participación de Atari. 


Dragon Ball Z: Burst Limit 


Fecha(s) de salida: 
JP: Junio 5, 2008 
EU: Junio 6, 2008 
NA: Junio 10, 2008 
AU: Julio 3, 2008 


Dragon Ball Z: Burst Limit (Y 7 33M ZA RU y bh, Doragon Boru Z Básuto 
Rimitto) es un videojuego de lucha para PlayStation 3 y Xbox 360 basado en el anime Dragon Ball 
Z. El juego fue desarrollado por Dimps y publicado en Norteamérica y Australia por Atari, y en 
Japón y Europa por Namco Bandai bajo el sello Bandai. Fue lanzado en Japón el 5 de junio de 
2008, en Europa el 6 de junio de 2008, en Norteamérica el 10 de junio de 2008 y en Australia el 3 
de julio de 2008. 


Dragon Ball: Origins 


JP: Septiembre 18, 2008 
NA: Noviembre 4, 2008 
EU: Diciembre 5, 2008 
AU: Diciembre 4, 2008 
KOR: Diciembre 11, 2008 
— Nintendo DS 


Dragon Ball Z: Infinite World 


Fecha(s) de salida: 

JP: Diciembre 4, 2008 

NA: Diciembre 4, 2008 
EU: Diciembre 5, 2008 


Dragonball Evolution 
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JP: Marzo 19, 2009 
NA: Abril 8, 2009 

EU: Abril 17, 2009 

- PlayStation Portable 


Dragon Ball Z: Attack of the Saiyans 


JP: Abril 29, 2009 

EU: Noviembre 6, 2009 
NA: Noviembre 10, 2009 
AU: Noviembre 5, 2009 
— Nintendo DS 


Dragon Ball: Revenge of King 


Piccolo 
Fecha(s) de salida: Released in Japón as Dragon Ball: World's Greatest Adventure ( Y 7 3 UB RK TK HR, 
JP: Julio 23, 2009 Doragon Bóru Tenka-ichi Dai-Búken) 


AU: Octubre 15, 2009 
NA: Octubre 20, 2009 
EU: Octubre 30, 2009 


Dragon Ball: Raging Blast 


Fecha(s) de salida: 

JP: Noviembre 12, 2009 

NA: Noviembre 10, 2009 
EU: Noviembre 13, 2009 
AU: Noviembre 19, 2009 


Dragon Ball: Origins 2 


JP: Febrero 11, 2010 
NA: Junio 22, 2010 
EU: Julio 2, 2010 

— Nintendo DS 


Dragon Ball Z: Tenkaichi Tag Team 


JP: Septiembre 30, 2010 
NA: Octubre 19, 2010 
EU: Octubre 22, 2010 
AU: Octubre 21, 2010 
- PlayStation Portable 


Dragon Ball: Raging Blast 2 


Fecha(s) de salida: 

JP: Noviembre 11, 2010 
EU: Noviembre 5, 2010 
NA: Noviembre 2, 2010 


Dragon Ball Online Primer MMORPG basado en el universo de Dragon Ball. 
Los servidores se cerraron en octubre de 2013. 

AS: 2010 

- Windows 


Dragon Ball Kai: Ultimate Butóden 


JP: Febrero 4, 2011 
— Nintendo DS 
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Dragon Ball Z: Ultimate Tenkaichi 


Fecha(s) de salida: 

NA: Octubre 25, 2011 
EU: Octubre 28, 2011 
JP: Diciembre 8, 2011 


Dragon Ball Z: For Kinect 


Fecha(s) de salida: 
NA: Octubre 9, 2012 
EU: Octubre 5, 2012 


Dragon Ball Z: Budokai HD Collection 


Fecha(s) de salida: 
NA: Noviembre 6, 2012 
EU: Noviembre 2, 2012 


Dragon Ball Heroes: Ultimate Mission 


JP: Febrero 28, 2013 
— Nintendo 3DS 


Dragon Ball Z: Battle of Z 


Fecha(s) de salida: 
JP: Enero 23, 2014 
EU: Enero 24, 2014 
NA: Enero 28, 2014 


Dragon Ball Heroes: Ultimate Mission 2 


JP: Agosto 7, 2014 
— Nintendo 3DS 


Dragon Ball Xenoverse 


Fecha(s) de salida: 
JP: Febrero 5, 2015 
EU: Febrero 27, 2015 
NA: Febrero 24, 2015 


Dragon Ball Z: Extreme Butóden Quienes reservaron el juego a través de Amazon recibirán un correo electrónico con un código 

para descargar la versión japonesa de Dragon Ball Z: Super Butoden 2. También recibirán 6 
JP: Junio 11, 2015 personajes de apoyo Z Assist adicionales a través de un código adicional enviado unos días 
NA: Octubre 20, 2015 después del lanzamiento del juego. Este contenido adicional también estaba disponible al 


reservar el juego digitalmente a través de Nintendo eShop o al comprar el paquete Dragon Ball 
Z: Extreme Butóden New 3DS. 


EU: Octubre 16, 2015 


AU: Octubre 16, 2015 
— Nintendo 3DS 


Dragon Ball Fusions 


JP: Agosto 4, 2016 

NA: Noviembre 22, 2016 
EU: Febrero 17, 2017 
AU: Febrero 17, 2017 

— Nintendo 3DS 


Dragon Ball Xenoverse 2 


Fecha(s) de salida: 

JP: Noviembre 2, 2016 
EU: Octubre 28, 2016 

NA: Octubre 25, 2016 
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Dragon Ball Heroes: Ultimate Mission X 


JP: Abril 27, 2017 
— Nintendo 3DS 


Dragon Ball FighterZ 


Fecha(s) de salida: 
WW: Enero 26, 2018 
JP: Febrero 1, 2018 


Super Dragon Ball Heroes: World Mission 


Fecha(s) de salida: 
WW: Abril 5, 2019 


Dragon Ball Z: Kakarot 


Fecha(s) de salida: 
JP: Enero 16, 2020 
WW: Enero 17, 2020 


Juego Action role-playing. 


Dragon Ball: The Breakers 


Fecha(s) de salida: 
JP: Octubre 13, 2022 
WW: Octubre 14, 2022 


Juego survival. 


Dragon Ball: Sparking! Zero 


Fecha(s) de salida: 
WW: Octubre 11, 2024 


En el evento Dragon Ball Games Battle Hour 2023, una nueva entrada en la serie Budokai 
Tenkaichi fue un anuncio sorpresa a través de un solo avance, publicado por Bandai Namco. Los 
detalles sobre el juego aún no se han confirmado. Más tarde se reveló que se conocería como 
Dragon Ball: Sparking! Zero en The Game Awards 2023. 

El juego se lanzará en PlayStation 5, PC a través de Steam y Xbox Series X/S en un futuro cercano. 
En particular, el lanzamiento de este juego marcará la primera vez en la historia de Budokai 
Tenkaichi que el nombre japonés de la serie, Sparking!, se usa universalmente, ya que los 
productores han dejado constancia de que el título se usó para que los fanáticos de todo el 
mundo lo reconocieran debajo de un título. Según los productores en una reciente sesión de 
preguntas y respuestas que tuvo lugar en el evento Dragon Ball Games Battle Hour 2024, Zero 
representa el nuevo punto de partida de la serie, como una "zona cero" para que los fanáticos de 
Dragon Ball de cualquier nivel se conecten con el juego. 
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Monster Hunter 


Monster Hunter (EXA 2% 214% —) es una franquicia centrada en una 
serie de videojuegos de rol de acción con temática de fantasía que comenzó 
con el juego Monster Hunter para PlayStation 2, lanzado en 2004. Los títulos 
se han lanzado en una variedad de plataformas, incluidas computadoras 
personales, consolas domésticas, consolas portátiles y dispositivos móviles. 
La serie está desarrollada y publicada por Capcom. 


Los juegos son principalmente juegos de rol de acción. El jugador asume el 


papel de un cazador, matando o atrapando monstruos grandes en varios 
paisajes como parte de las misiones que les dan los lugareños, con algunas misiones que implican la recolección de 
un determinado elemento o elementos, lo que puede poner al cazador en riesgo de enfrentarse a varios monstruos. 
Como parte de su ciclo de juego principal, los jugadores usan el botín obtenido al matar monstruos, recolectar 
recursos y recompensas de misiones para crear armas mejoradas, armaduras y otros elementos que les permiten 
enfrentarse a monstruos más poderosos. Todos los títulos de la serie principal cuentan con multijugador 
(generalmente hasta cuatro jugadores en modo cooperativo), pero también se puede jugar en modo de un solo 
jugador. 


Al 30 de junio de 2023, la serie de juegos ha vendido 94 millones de unidades en todo el mundo y es la segunda serie 
más vendida de Capcom después de Resident Evil. Los primeros juegos de la serie se vendieron bien principalmente 
en Japón y otros países asiáticos, popularizados por el uso de funciones multijugador ad hoc en consolas portátiles. 
Monster Hunter ha sido muy bien recibido en los mercados occidentales, pero en general había languidecido en 
ventas, en parte debido a la pronunciada curva de aprendizaje del juego. Sin embargo, con Monster Hunter: World 
(2018), Capcom apuntó a atraer a una audiencia global utilizando el poder de las consolas de juegos domésticos y las 
computadoras avanzadas y lanzó el título simultáneamente en todo el mundo. Monster Hunter World se convirtió en 
el juego de Monster Hunter más vendido a los tres días de su lanzamiento, y se convirtió en el videojuego más 
vendido de Capcom de todos los tiempos con 21 millones de ventas al 5 de julio de 2022, incluido más del 70% fuera 
de Japón. Para mayo de 2024, la serie ha vendido más de 100 millones de unidades, y casi la mitad se atribuye a 
Monster Hunter: World y Monster Hunter Rise y sus expansiones. 


Además de los juegos, la franquicia tiene un anime basado en el juego derivado Monster Hunter Diary: Poka Poka 
Airou Village, Monster Hunter Stories: Ride On basado en el título derivado Monster Hunter Stories, un manga, 
Monster Hunter Orage, y un libro, Monster Hunter Episode. Un largometraje dirigido por Paul W. S. Anderson se 
estrenó el 3 de diciembre de 2020. 


Kaname Fujioka 


La característica principal de Monster Hunter es su ciclo de compulsión. A diferencia de los juegos de rol de 
computadora tradicionales, el cazador de un jugador no crece y no tiene estadísticas o atributos intrínsecos de 
ningún tipo. En cambio, las habilidades del cazador se definen por las armas y armaduras específicas seleccionadas. 
El jugador puede equipar armas, armaduras y elementos más beneficiosos para completar una misión determinada 
y, si tiene éxito, el cazador recibe dinero del juego ("zenny") y botín que representa partes del monstruo. Estas 
partes, junto con otros recursos recolectados durante las misiones o mediante recompensas de misión, se pueden 
usar para forjar o mejorar nuevas armas y armaduras que luego se pueden usar contra monstruos más poderosos y 
abordar misiones más difíciles, completando el ciclo de compulsión. Las misiones más difíciles generalmente están 
restringidas por el rango de un cazador, que aumenta acumulativamente a medida que el jugador completa misiones 
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específicas designadas por el dador de la misión. Las recompensas de la misión a menudo se generan 
aleatoriamente, lo que a menudo requiere que el jugador mate al mismo monstruo repetidamente para obtener las 
partes correctas. Las armas y armaduras tienen bonificaciones o penalizaciones intrínsecas para ciertos tipos de 
daños físicos o elementales, y pueden proporcionar habilidades especiales que se pueden ajustar mediante la 
combinación de piezas de equipo. 


Los juegos cuentan con una variedad de diferentes clases de armas, que van desde espadas, martillos y arcos, y los 
títulos más recientes (Generations, World y Rise) tienen un total de catorce clases. Cada clase de arma tiene un 
conjunto único de maniobras de combate y refleja una serie de diferentes estilos de juego basados en la velocidad de 
ataque, la fuerza del daño, el alcance y la aplicación de beneficios y desventajas a monstruos y aliados. Los juegos de 
Monster Hunter utilizan un combate de "prioridad de animación", comprometiendo al jugador a un movimiento 
hasta que se complete la animación y dejándolos potencialmente vulnerables al ataque de un monstruo. Además, se 
anima a los jugadores a vigilar la salud y la resistencia de su cazador. Perder toda la salud obligará a retirarse a un 
campamento base y, después de tres de esas retiradas, la misión se considera un fracaso. La mayoría de las acciones 
de combate consumen resistencia, que se recupera en poco tiempo; una vez agotada, el cazador se vuelve 
vulnerable y se detiene para recuperar el aliento. Los monstruos y otros peligros ambientales también pueden infligir 
plagas y otros efectos de estado negativos que perjudican las habilidades de combate. El combate se centra en 
observar las señales de un monstruo antes de un ataque para poder esquivarlo y/o hacer un contraataque, y buscar 
aperturas para desatar cadenas de combos de ataque, según el arma actual del cazador. A diferencia de la mayoría 
de los otros juegos de acción, las peleas de Monster Hunter se han comparado con una serie de peleas contra jefes. 


Casi todos los juegos de Monster Hunter tienen un modo para un jugador; en estos, el cazador suele estar 
acompañado por un Felyne o Palico, una criatura bípeda sensible parecida a un gato que apoya al jugador con 
habilidades ofensivas limitadas en combate. Los Felynes también ayudan al jugador a cocinar comidas, mantener los 
jardines y devolverlos al campamento si son derrotados en la batalla. Los ruidos de Felynes se crean a partir de las 
vocalizaciones reales de los gatos que posee el equipo de desarrollo del juego, lo que les ha llevado a recopilar una 
biblioteca de ruidos de gatos que se remontan al Monster Hunter original. A veces, los ruidos se organizan para 
representar una situación a la que sería imposible someter a un gato real, como ser atacado por un monstruo. 


e Historia 


El primer juego de Monster Hunter fue uno de los tres títulos que Capcom había desarrollado para aprovechar la 
potencia de procesamiento y las capacidades en línea de la PlayStation 2, que según Ryozo Tsujimoto, quien ha sido 
el productor de la serie desde Monster Hunter Freedom 2, había comenzado a igualar las capacidades de los juegos 
arcade; los otros dos títulos de este tipo fueron Auto Modellista y Resident Evil Outbreak. Tsujimoto consideró que 
Monster Hunter era la culminación del trabajo de estos otros dos títulos una vez que se lanzó. También sintió que el 
juego estaba destinado a un juego cooperativo para que los jugadores de cualquier nivel de habilidad, trabajando 
con otros, pudieran sentirse realizados al derrotar a criaturas gigantes. Monster Hunter resultó ser un éxito, 
vendiendo más de 1 millón de copias, principalmente en Japón. Las versiones mejoradas de los primeros juegos, 
agregando monstruos más difíciles y misiones finales, se lanzaron con una "G" colocada al final (como Monster 
Hunter G para el primer juego de este tipo); En el caso de los títulos que se lanzaron en las regiones occidentales, a 
menudo se les asignó el nombre Ultimate, aunque no siempre. Un segundo equipo trabajó para desarrollar una serie 
para PlayStation Portable. Estos juegos a menudo tenían un tono más alegre y ampliaban el sistema de palicoe. En 
Japón, estos juegos se lanzaron bajo el título "Portable", mientras que en Occidente se lanzaron bajo el título 
"Freedom". Incluso después de que se abandonaran estas convenciones de nombres, esto estableció la tradición 
general de que un equipo lanzara juegos para consolas domésticas y un equipo independiente lanzara un juego 
portátil unos años más tarde. 


La serie despegó explosivamente en Japón con Monster Hunter G y Monster Hunter Portable/Freedom en 
PlayStation Portable y aún más una vez que se lanzaron sus secuelas Monster Hunter Dos, Monster Hunter Portable 
2nd/Freedom 2 y Monster Hunter Portable 2nd G/Freedom Unite, que admitían hasta cuatro jugadores. Los sistemas 
portátiles son generalmente más populares en Japón y debido a la alta densidad de población del país, era fácil 
encontrar jugadores con los que cazar de forma cooperativa, lo que lo convirtió en un fenómeno allí. James Miekle, 
que escribe para PC Gamer, había trabajado para Q Entertainment y vivió en Japón durante el lanzamiento de 
Monster Hunter Portable 3rd, que fue el juego de PlayStation Portable más vendido de todos los tiempos y describió 
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cómo incluso durante el trabajo, estallaban sesiones improvisadas de Monster Hunter entre los empleados y había 
una amplia comercialización de bienes de consumo de la marca Monster Hunter. 


Si bien Monster Hunter había tenido éxito en Japón, su popularidad en los mercados occidentales (principalmente 
América del Norte y Europa) languideció. A diferencia de la cultura japonesa, los mercados occidentales favorecieron 
las consolas domésticas y las computadoras a mediados de la década de 2000 y, debido a una menor densidad de 
población, la mayoría de los jugadores dependían de los juegos basados en Internet en lugar de las redes locales ad 
hoc. La serie también luchó con una curva de aprendizaje difícil que había hecho que los juegos fueran desagradables 
en los mercados occidentales. 


La serie tuvo poca popularidad en Occidente hasta el lanzamiento de Monster Hunter 3 Ultimate en la Nintendo 3DS, 
una consola que había ganado un punto de apoyo considerable en los mercados occidentales. Si bien la popularidad 
de Monster Hunter en Occidente todavía estaba en un grupo de nicho, Capcom vio el potencial para un mayor 
crecimiento allí y tomó medidas para localizar mejor los próximos títulos para hacer que la serie fuera más atractiva; 
Monster Hunter 4 fue el primer juego de la serie en superar el millón de ventas en los mercados occidentales. 
Capcom reconoció que todavía había espacio para un mayor crecimiento de la serie allí; en una entrevista de octubre 
de 2016, el presidente de Capcom, Kenzo Tsujimoto, dijo que estaban buscando aumentar la popularidad de los 
juegos en los mercados occidentales, reconociendo que las consolas de juegos como PlayStation 4 y Xbox One tienen 
dominio en estas regiones sobre las portátiles. Monster Hunter: World, la primera entrada importante de la serie 
dirigida a consolas domésticas y computadoras, fue desarrollada para ser más atractiva para los mercados 
occidentales sin tratar de hacer el juego más simple. Se realizaron varios cambios en la jugabilidad que aprovecharon 
la nueva tecnología de las consolas; en particular, mientras que los juegos anteriores habían dividido cada área de 
caza en diferentes zonas según lo exigían los límites del hardware de la consola, World utilizó zonas sin 
interrupciones y se realizaron varios cambios en la jugabilidad para tener esto en cuenta. World se convirtió en el 
juego más vendido de la serie, logrando más de 21 millones de unidades vendidas en 2022 y convirtiendo a la serie 
Monster Hunter en la serie más vendida de Capcom después de Resident Evil. 


Con el éxito de los cambios en la fórmula definida por World, Capcom decidió continuar con este enfoque con el 
próximo título importante de la serie, Monster Hunter Rise para Nintendo Switch. 


e Juegos 


Cada generación tiene una serie de títulos derivados del lanzamiento original. Si bien los primeros cuatro títulos 
principales estaban numerados, las entregas posteriores, comenzando con World, utilizan una palabra clave en lugar 
de un número para reflejar un concepto central de ese juego. 


Saga principal 
Fecha de salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Monster Hunter Marzo 11, 2004 Septiembre 21, 2004 May 27, 2005 
Monster Hunter 2 Febrero 16, 2006 
Monster Hunter Tri Agosto 1, 2009 Abril 20, 2010 Abril 23, 2010 
Monster Hunter 4 Septiembre 14, 2013 Febrero 13, 2015 Febrero 13, 2015 
Monster Hunter: World Enero 26, 2018 Enero 26, 2018 Enero 26, 2018 
Monster Hunter Wilds 2025 2025 2025 
Saga portátil 
Fecha de salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Monster Hunter Freedom Diciembre 1, 2005 May 23, 2006 May 12, 2006 
Monster Hunter Freedom 2 Febrero 22, 2007 Agosto 28, 2007 Septiembre 7, 2007 
Monster Hunter Portable 3rd Diciembre 1, 2010 
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Monster Hunter Generations Noviembre 28, 2015 Julio 15, 2016 Julio 15, 2016 
Monster Hunter Rise Marzo 26, 2021 Marzo 26, 2021 Marzo 26, 2021 
Spin-offs 
Título Detalles 
Monster Hunter ¡ 


Salida y sistema: 
Fecha de salida: 2006 — DoCoMo Fliphones 
JP: Febrero 6, 2006 


Monster Hunter Frontier Online/Monster Hunter 


Frontier Z Salida y sistema: 
2007 — Microsoft Windows 
Fecha de salida: 2010 -— Xbox 360 


JP: Junio 21, 2007 


Salida y sistema: 


Monster Hunter Diary: Poka Poka Airou Village E 
2010 —PlayStation Portable 


Fecha de salida: 


2011 - PlayStation Portable 
JP: Agosto 26, 2010 


2015 -— Nintendo 3DS 


Monster Hunter Dynamic Hunting 


Salida y sistema: 
Fecha de salida: 2011-¡0S 


WW: Junio 1, 2011 


Monster Hunter Frontier G Salida y sistema: 
2013 —Microsoft Windows, Xbox 360, PlayStation 3, Wii U 
Fecha de salida: 2014 — PlayStation Vita 
JP: Abril 17, 2013 2016 —-Wii U, PlayStation 4, PlayStation 3, PlayStation Vita y Xbox 360 
Monster Hunter Online 


Salida y sistema: 
Fecha de salida: 2013 — Microsoft Windows 
CHN: Agosto 18, 2013 


Monster Hunter Spirits 


Salida y sistema: 
Fecha de salida: 2015 - Arcade 


JP: Junio 5, 2015 


Monster Hunter Explore R . 
Salida y sistema: 


2015- ¡OS 
2015 -— Android 


Fecha de salida: 
JP: Septiembre 3, 2015 


Monster Hunter Stories 


Fecha de salida: Salida y sistema: 


JP: Octubre 8, 2016 2016- Nintendo 3DS 

NA: Septiembre 8, 2017 2024 -— Nintendo Switch, PlayStation 4, Windows 
EU: Septiembre 8, 2017 
AU: Septiembre 9, 2017 
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Monster Hunter Riders 


Fecha de salida: 
JP: Febrero 29, 2020 


Salida y sistema: 
2020 - ¡OS, Android 


Fecha de salida: 
WW: Julio 9, 2021 


Monster Hunter Stories 2: Wings of Ruin 


Salida y sistema: 


2021 - Microsoft Windows, Nintendo Switch 


Monster Hunter Now 


Fecha de salida: 


WW: Septiembre 14, 2023 


Salida y sistema: 
2023 - Android y ¡OS 


Desde que debutó la serie, Monster Hunter ha vendido 97 millones de unidades en todos los títulos hasta el 31 de 
diciembre de 2023. Es la segunda serie más vendida de Capcom, después de Resident Evil. La serie superó los 100 
millones de unidades en mayo de 2024, y casi la mitad de esas ventas se atribuyeron a World, Rise y sus expansiones 


asociadas. 


Las ventas totales mundiales de los juegos de Monster Hunter que superaron el millón de unidades, hasta marzo de 
2023, se enumeran a continuación: 


Ventas (en millones) 


TIO Diciembre 2023 
Monster Hunter World 19,60 
Monster Hunter Rise 14,20 
Monster Hunter World: Iceborne 11,60 
Monster Hunter Rise: Sunbreak 7,10 
Monster Hunter Portable 3rd 4,90 
Monster Hunter XX/Generations Ultimate 4,70 
Monster Hunter X/Generations 4,30 
Monster Hunter 4G/4 Ultimate 4,20 
Monster Hunter 4 4,10 
Monster Hunter Portable 2nd G/Freedom Unite 3,80 
Monster Hunter 3G/3 Ultimate 2,60 
Monster Hunter Portable 2nd/Freedom 2 2,40 
Monster Hunter 3/Tri 1,90 
Monster Hunter Stories 2: Wings of Ruin 1,80 
Monster Hunter Portable/Freedom 1,30 
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Gran Turismo 


Gran Turismo es una serie de simuladores de conducción desarrollados por 
Polyphony Digital para los sistemas PlayStation. Los simuladores de Gran 
Turismo están pensados para emular la apariencia y el rendimiento de una 
gran selección de vehículos, la mayoría de los cuales son reproducciones 
con licencia de automóviles del mundo real. Desde el debut de la franquicia 
en 1997, se han vendido más de 90 millones de unidades en todo el mundo, 
lo que lo convierte en el simulador de conducción más vendido bajo la A 
marca PlayStation. La serie tiene asociaciones con Japan Race Promotion, GRAN TURISMO" 
Brembo, Michelin, Mazda, Toyota Gazoo Racing, BBS y Fanatec. La serie A 
utiliza datos de empresas automovilísticas y carreras de la vida real para su simulación de física de automóviles. 


También se utiliza como simulador de concept car para muchos fabricantes de automóviles. 


La serie Gran Turismo es conocida por su precisa emulación de la física de conducción, una gran cantidad de 
vehículos con licencia, atención al detalle del vehículo, la capacidad de ajustar el rendimiento de un automóvil y 
gráficos realistas. Su emulación de física incluye "dinámicas del mundo real como transferencia de peso, respuesta 
de la suspensión y características de subviraje/sobreviraje". The Sim ha sido un buque insignia de las capacidades 
gráficas de la consola PlayStation y, a menudo, se usa para demostrar el potencial del sistema. Tiene un sistema de 
repetición que se muestra con una presentación cinematográfica. La física de los vehículos se basa en sus 
contrapartes de la vida real, y están representadas en las funciones de vibración de los controladores de PlayStation 
y en volantes de carreras especializados diseñados para Gran Turismo y carreras de simulación. 


Aunque Gran Turismo tiene un modo arcade, la mayor parte del juego se deriva de su modo de simulación. Los 
jugadores comienzan con una cierta cantidad de créditos, generalmente 10.000, que se usan para comprar vehículos 
en varias tiendas específicas del fabricante o (más probablemente al principio) en concesionarios de autos usados, y 
luego tunean su automóvil en la tienda de repuestos adecuada para obtener el mejor rendimiento. Ciertos eventos 
están abiertos solo a tipos particulares de vehículos. Para ingresar y progresar en carreras más difíciles, se ha 
implementado un sistema de prueba de licencia, que guía a los jugadores a través del desarrollo de habilidades. Los 
jugadores pueden aplicar el dinero del premio ganado en eventos para mejorar su automóvil existente o comprar 
uno nuevo, recolectando un garaje de vehículos. Gran Turismo fue el primer simulador moderno del siglo XXI en 
introducir carreras con un volante, en lugar de un controlador. 


e Historia 


La serie Gran Turismo está desarrollada por Polyphony Digital y producida por Kazunori Yamauchi. Sus orígenes se 
remontan a 1992, cuando Kazunori Yamauchi comenzó a desarrollar el Gran Turismo original con un equipo que 
comenzó con cinco personas y finalmente se convirtió en diecisiete. El desarrollo tardó cinco años en completarse. 
En comparación con otros juegos de carreras de la época, que tenían carreras de estilo arcade "sobresimplificadas" 
con movimientos exagerados de los autos, Gran Turismo es un simulador de carreras complejo. Sony inicialmente 
rechazó la propuesta de Yamauchi de un juego de carreras realista. Sin embargo, su equipo todavía estaba 
trabajando en él como un proyecto paralelo. Después del éxito de los otros juegos de carreras arcade del equipo, 
Motor Toon Grand Prix y Motor Toon Grand Prix 2, volvió a presentar la idea a Sony y la aceptaron. 


El primer Gran Turismo tiene esencialmente elementos de juego de rol; los jugadores comienzan el juego con 
"automóviles de nivel de entrada" que se pueden mejorar con el tiempo, y se pueden comprar automóviles más 
rápidos con el dinero del premio por ganar carreras. Las complejidades de la simulación se enseñan al jugador a 
través de pruebas de conducción en el juego. Tiene un estilo visual realista que demostró las capacidades visuales de 
PlayStation, y tenía una lista de vehículos con licencia más grande que cualquier otro juego en ese momento, con 
150. Los vehículos también se pueden personalizar. El contenido del juego era accesible a través de íconos en un 
mundo central. El juego fue lanzado para PlayStation en Japón en 1997, 1998 para América del Norte, Europa y otros 
territorios. A mediados de 1998, había vendido dos millones de copias en Japón. Gran Turismo 2 fue lanzado para 
PlayStation en Japón y América del Norte en 1999, y regiones PAL en 2000. Los jugadores podían competir en 
eventos de rally y tenían una lista más grande de autos, con 650. Hay siete pistas disponibles para carreras, dos de 
ellas disponibles en diseños invertidos. El tamaño del juego significaba que tenía que ser colocado en dos discos. 
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Los siguientes cuatro juegos fueron lanzados en PlayStation 2 (PS2). Gran Turismo 3: A-Spec fue lanzado en 2001, 
originalmente titulado Gran Turismo 2000. El jugador puede mantener su auto cambiándole el aceite y lavándolo en 
la nueva área "GT Auto". Los eventos de resistencia son maratones de carreras donde el jugador conduce por la 
misma pista durante mucho tiempo, realizando paradas en boxes, y el premio ganador es un auto nuevo. Tres 
versiones de un juego derivado, Gran Turismo Concept, fueron lanzadas en 2002: Gran Turismo Concept: 2001 
Tokyo, Gran Turismo Concept: 2002 Tokyo-Seoul y Gran Turismo Concept: 2002 Tokyo-Geneva. Gran Turismo 4 
Prologue se lanzó en 2003. El subtítulo de la serie ha sido "El simulador de conducción real" desde el primer Gran 
Turismo, según Polyphony Digital. La lista de autos del juego era significativamente más grande que la de A-Spec, con 
700. El mundo central se amplió para ser mucho más grande. Los nuevos modos incluyeron un modo de fotografía y 
un modo en el que el jugador actúa como un "magnate" de un corredor de lA que el jugador emplea. El corredor de 
lA, conocido como el "conductor B", corre en nombre del jugador y gana habilidades de conducción a lo largo de su 
carrera. Pueden realizar eventos de resistencia. 


Kazunori Yamauchi 


En noviembre de 2004 se anunció un Gran Turismo enfocado en los jóvenes con una fecha de lanzamiento 
programada para 2005, aunque el juego no se lanzó en ese momento. En septiembre de 2006, Kazunori Yamauchi 
confirmó que el juego todavía estaba en desarrollo. En abril de 2008, mientras discutían los planes para Gran 
Turismo 5, Kazunori Yamauchi fue citado diciendo, "esperamos hacer de Gran Turismo for Boys una característica 
dentro de GT5". En una entrevista de 2013 con GTPlanet, Kazunori Yamauchi dijo que el juego Gran Turismo de 2009 
era una interpretación de la idea de Gran Turismo for Boys, y que no había necesidad de un juego separado. 


Sony mostró una versión actualizada de Gran Turismo 4, Vision Gran Turismo, en el E3 2005, y sería la base para Gran 
Turismo 5 cuando se lanzó años después. Yamauchi dijo que desarrollar para PlayStation 3 (PS3) fue una "pesadilla", 
y el lanzamiento del juego se retrasó varias veces. Gran Turismo 4 Online Test Version, la prueba de Polyphony sobre 
el desarrollo futuro de la serie, se lanzó para PS2 en 2006. Presentaba juego en línea, que fue una característica 
eliminada de Gran Turismo 4 a mitad de desarrollo. Cuando estaban en línea, los jugadores podían unirse a carreras 
en busca de participantes, ver los perfiles de otros jugadores o unirse a una sala de chat para hablar sobre carreras 
privadas con hasta 100 personas a la vez. Gran Turismo HD Concept, una demostración, fue el primer juego de PS3 
de la serie y se lanzó en 2006. Tenía diez autos jugables y una pista. 


Desde que Gran Turismo 5 Prologue se lanzó en la PS3 en 2007, la serie ha incluido el juego en línea. El juego 
permitía a los usuarios competir en línea con hasta 16 jugadores en la pista a la vez. 


Otra entrega titulada simplemente Gran Turismo fue lanzada para la PlayStation Portable en 2009. Tiene 800 autos y 
35 pistas, cada pista tiene una versión de diseño invertido. Tampoco tiene el modo carrera tradicional de la serie; en 
cambio, escribió IGN, era "solo carreras". Gran Turismo 5 se mostró en el E3 2009 y se lanzó para la PS3 en 2010. Fue 
el primer juego de la serie en tener la GT Academy, una iniciativa anterior en la que los jugadores del juego podían 
convertirse en corredores de deportes de motor de la vida real. Según Yamauchi, los coches de los dos primeros 
juegos estaban hechos de 300 polígonos, mientras que los de Gran Turismo 3 y 4 estaban formados por 4.000 
polígonos, y los "coches premium" de Gran Turismo 5 estaban formados por 500.000 (los "coches estándar" son 
versiones ligeramente más detalladas de los de Gran Turismo 4). Gran Turismo 6 se lanzó para la PS3 en 2013 y no se 
anunció hasta poco antes de su lanzamiento. Se lanzó después de que la PlayStation 4 (PS4) ya estuviera disponible, 
lo que resultó de los mismos problemas de desarrollo que afectaron a Gran Turismo 5. Los jugadores ahora tenían 
1.200 coches para conducir. 
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Yamauchi dijo que era mucho más fácil desarrollar para la PS4. Gran Turismo Sport se lanzó para la consola en 2017. 
El juego fue el primero de la serie en centrarse en las carreras solo en línea, lo que significa que no tiene modo para 
un jugador. Tampoco incluyó un modo carrera y, por lo tanto, la idea de "poseer un automóvil". El juego recibió 
contenido posterior al lanzamiento sin cargo, incluidos autos y pistas, junto con eventos fuera de línea, así como 
correcciones de errores. El juego más reciente de la serie, Gran Turismo 7, se reveló en el evento Future of Gaming 
de PS5 en 2020. El título fue desarrollado para PlayStation 4 y PlayStation 5, y se lanzó en 2022. El juego recuperó el 
modo carrera habitual de la serie. 


Gran Turismo (1997, PSX) 


Durante la Navidad de 1998, se incluyó una demo promocional especial de Gran Turismo con la consola PlayStation. 
La demo se limitó a una carrera en modo Arcade en Clubman Stage Route 5 con tres autos (Subaru Impreza WRX, 
Honda NSX y Chevrolet Corvette), con una carrera limitada a noventa segundos. Existieron otras demos en otras 
regiones con diferentes restricciones. 


Gran Turismo 2000 fue una demo que se exhibió en el E3 2000 y 2001, promocionando las capacidades de 
PlayStation 2. Debido a un retraso en la fecha de lanzamiento, el nombre de la versión final del juego se cambió a 
Gran Turismo 3: A-Spec. Se entregó una versión demo del juego a los visitantes del PlayStation Festival 2000, que 
permitía a los jugadores conducir un Mitsubishi Lancer Evolution YV en el circuito de Seattle durante dos minutos. 


En el verano de 2004, Toyota envió un disco de demostración de GT4 junto con un folleto de marketing para su 
automóvil híbrido Prius 2004 a través de una solicitud de un cliente desde su sitio web. La demostración también se 
entregó en una presentación del Toyota MTRC en el Salón Internacional del Automóvil de Nueva York. El disco de 
demostración solo presentaba dos autos, a saber, el Prius y el auto conceptual Toyota MTRC. Se incluyeron dos 
pistas, Fuji Speedway (versión de los 90) y la pista de rally Grand Canyon, pero cada una estaba limitada a dos 
minutos de tiempo de juego. Toyota dejó de ofrecer los discos de demostración cuando las solicitudes del folleto de 
marketing se volvieron desproporcionadas al interés real en sus autos. El disco se convirtió en un artículo 
coleccionable para los propietarios de Prius y todavía está disponible a veces a través de subastas en eBay. El juego 
se ejecutó en un motor GT4P modificado. 


El disco de demostración de Gran Turismo 4 — BMW Serie 1 incluye dos modelos del BMW Serie 1 (120i y 120d) y tres 
pistas de Gran Turismo 4, incluido Núrburgring (la conducción en este circuito estaba limitada a tres minutos). Los 
clientes de BMW en el Reino Unido que encargaron un Serie 1 antes de su fecha de lanzamiento oficial fueron 
invitados a un evento privado en el Rockingham Motor Speedway en Northamptonshire. Al salir del evento, todos los 
invitados recibieron un paquete que contenía el disco de demostración. El juego funcionaba con un motor GT4 
modificado de prelanzamiento. 


Con el lanzamiento del Nissan Micra Roma, Nissan distribuyó un kit de prensa para cada concesionario en varios 
países de Europa para promocionar el coche. Este kit de prensa incluía varias fotografías, un folleto de información 
de prensa y tres discos. Uno de los discos incluidos en este kit es una demostración oficial de Gran Turismo 
denominada Nissan Micra Edition. De manera similar, el disco de demostración de Gran Turismo — Nissan 350Z 
Edition también viene en uno de los muchos kits de prensa disponibles para el Nissan 350Z en los Estados Unidos. No 
hay confirmación de que exista una versión europea. El kit de prensa que contiene la demostración del juego viene 
con otros dos discos dentro de una carpeta plateada. También se incluye un folleto adicional con información e 
imágenes del Nissan 350. El juego se ejecutaba en un motor Gran Turismo Concept modificado y las carreras están 
limitadas a 150 segundos. Solo Cóte d'Azur, no disponible en Gran Turismo Concept pero sí en Gran Turismo 3: A- 
Spec, era el circuito disponible. 
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Tourist Trophy es un juego de carreras de motos lanzado el 26 de enero de 2006. Fue diseñado por Polyphony 
Digital. Se creó en gran parte a partir del motor de juego Gran Turismo 4. Tourist Trophy es uno de los cuatro únicos 
títulos para PlayStation 2 que es capaz de generar una salida de 1080i, los otros son Gran Turismo 4, Valkyrie Profile 
2: Silmeria y Jackass: The Game. Polyphony Digital reutilizó el motor de física, la interfaz gráfica de usuario y todos 
menos uno de los circuitos que se encuentran en Gran Turismo 4. El número de corredores de lA se redujo de los 
cinco habituales de la serie a solo tres. Tourist Trophy también utiliza la función License School que se popularizó con 
la serie Gran Turismo, así como el modo Foto introducido en Gran Turismo 4. El modo B-spec, que apareció en Gran 
Turismo 4, fue eliminado de Tourist Trophy. 


Stand de Gran Turismo 5 Prologue en la Games Convention de 2008 


La demo de Gran Turismo Academy Time Trial se lanzó el 17 de diciembre de 2009. Presentó el circuito GP de 
Indianápolis por primera vez en la historia de la franquicia y también incluyó un Nissan 370Z tuneado y de serie. El 
objetivo de la contrarreloj era, como primera etapa de la GT Academy 2010, encontrar a dos de los mejores pilotos 
de Gran Turismo para que terminaran compitiendo en un auto de carreras real en una serie de carreras real. La demo 
mostró un nuevo modelo de física y algunas mejoras gráficas para GT5 Prologue, pero también fue criticada. Su 
objetivo principal era ser la primera etapa de la GT Academy 2010 y no una demostración del próximo Gran Turismo 
5. 


e Juegos 


La serie Gran Turismo está representada por ocho lanzamientos principales, dos para PlayStation, dos para 
PlayStation 2, dos para PlayStation 3, uno para PlayStation 4 y un próximo juego para PlayStation 4 y PlayStation 5. La 
serie es también representada por muchos otros lanzamientos "abreviados" en la PS2 y PS3. 


Título Año de lanzamiento | Plataforma Coches | Pistas 
Gran Turismo 1997 140 11 
PlayStation 
Gran Turismo 2 1999 650 27 
Gran Turismo 3: A-Spec | 2001 181 34 
PlayStation 2 
Gran Turismo 4 2004 722 51 
Gran Turismo 5 2010 1.088 7 
PlayStation 3 
Gran Turismo 6 2013 1.247 100 
Gran Turismo Sport 2017 PlayStation 4 | 338 32 
. PlayStation 4 
Gran Turismo 7 2022 . 
PlayStation 5 
Secundarios 
Título Año de lanzamiento | Plataforma Coches | Pistas 
Gran Turismo Concept: 2001 Tokyo 2002 51 


Gran Turismo Concept: 2002 Tokyo-Seoul 2002 


Gran Turismo Concept: 2002 Tokyo-Geneva | 2002 PlayStation 2 100 5 
Gran Turismo 4 Prologue 2003 50 5 
Gran Turismo 4 Online (test) 2006 
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Gran Turismo HD Concept 2006 10 1 
PlayStation 3 

Gran Turismo 5 Prologue 2007 70 6 

Gran Turismo 2009 PlayStation Portable | 833 75 

Otros 
Título Lanzamiento 

Gran Turismo (versión demo) Finales de 1998 

Gran Turismo 2000 N/A 

Disco de demostración Gran Turismo 4 — Toyota Prius Mediados de 2004 


Disco de demostración Gran Turismo 4 — BMW 1-Series 


Disco de demostración Gran Turismo 4 — Nissan Micra Edition 


Disco de demostración Gran Turismo — Nissan 350Z Edition 


Demostración Gran Turismo Academy Time Trial 17 de diciembre de 2009 
Tourist Trophy 26 de enero de 2006 
Gran Turismo for Boys Inédito 


e Recepción 


La serie de videojuegos Gran Turismo ha sido una de las más populares a lo largo de su existencia, atrayendo a un 
público que va desde jugadores ocasionales hasta fanáticos de los simuladores de carreras realistas. 


En 2017, Edge dijo que el primer Gran Turismo fue uno de los 10 mejores videojuegos de los últimos 20 años. Gran 
Turismo 2, Gran Turismo 3: A-Spec, y Gran Turismo 4 han sido nombrados por diferentes organizaciones como uno 
de los mejores juegos de todos los tiempos. Los cambios de Gran Turismo Sport a la tradición de la serie fueron 
inicialmente controvertidos entre los fanáticos, pero finalmente se convirtió en un juego popular para las 
competiciones de deportes electrónicos. Gran Turismo 7 fue fuertemente criticado por los jugadores por su 
implementación de microtransacciones y un sistema de "pago por juego". La puntuación de los usuarios en 
Metacritic a fecha de 20 de marzo de 2022 es de 2,2 sobre 10, que es la puntuación de usuario más baja de Sony y la 
puntuación más baja en la historia exclusiva de PlayStation en el sitio hasta la fecha. 


Debido al éxito de la serie Gran Turismo, Guinness World Records otorgó a la serie siete récords mundiales en 
Guinness World Records: Gamer's Edition 2008. Estos récords incluyen "Mayor número de coches en un juego de 
carreras", "Juego de PlayStation más vendido", "Coche más antiguo en un juego de carreras" y "Guía de instrucciones 
más grande para un juego de carreras". El éxito de la serie ha llevado a otros estudios a crear juegos de simulación de 
carreras similares a la franquicia. Comenzó con Sega GT, la respuesta de Sega a la franquicia, que se lanzó en la 
consola Dreamcast de corta duración y luego tuvo una secuela en la Xbox original antes de que la franquicia muriera 
después de un bajo éxito de ventas. Turn 10 crearía más tarde la serie Forza Motorsport para las consolas Xbox, que 
más tarde se lanzó en Windows, que a menudo se ha considerado el principal rival de la serie Gran Turismo. Otros 
títulos similares incluyen Driving Emotion Type-S de Square y Enthusia Professional Racing de Konami. 


En 2005, Maeda Corporation, en asociación con la Universidad de Ciencias de Tokyo, investigó la viabilidad de hacer 
una versión de réplica real del ficticio Grand Valley Speedway utilizado en la serie. 


En reconocimiento a la inclusión del circuito Mount Panorama en Gran Turismo 6, la ciudad de Bathurst en Australia 
presentó una nueva calle llamada Gran Turismo Drive en diciembre de 2013. El alcalde de Bathurst, Gary Rush, dijo: 
"Conducir una vuelta en nuestro mundialmente famoso circuito de carreras de autos es una experiencia que cambia 
la vida para aquellos que tienen la oportunidad, y el Consejo Regional de Bathurst está muy emocionado por abrir la 
experiencia Mount Panorama a través del lanzamiento de Gran Turismo 6". También en 2013, el creador de la serie 
Kazunori Yamauchi tuvo una calle nombrada en su honor en la ciudad de Ronda, España. Llamada Paseo de Kazunori 
Yamauchi, la calle serpentea alrededor del Parador de Ronda. Según la alcaldesa de Ronda, María de la Paz 
Fernández Lobato, "no cabe duda de que su obra tiene una enorme resonancia cultural en la gente de hoy. Ha 
llevado el género de los juegos de carreras a nuevos niveles de realismo y sus creaciones son tanto arte como 
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tecnología. La asociación de Ronda con Gran Turismo es también un reflejo de que nuestra antigua ciudad es un 
lugar moderno y vibrante para vivir y que forma parte del siglo XXI". 


Hasta el 16 de noviembre de 2022, se han vendido más de 90 millones de copias de títulos de Gran Turismo. Es la 
serie de juegos más vendida en las consolas PlayStation. El primer Gran Turismo vendió poco menos de 11 millones 
de copias, lo que lo convierte en el juego más vendido en la PlayStation original. Gran Turismo 2 es el tercer juego 
más vendido en la consola, con 9 millones. A partir de 2022, Gran Turismo 3: A-Spec fue el más vendido de toda la 
serie, con 15 millones de copias. También fue el segundo juego más vendido en la PS2, detrás de Grand Theft Auto: 
San Andreas. Gran Turismo 4 fue el tercer juego más vendido en la consola. Gran Turismo 5 fue el segundo juego más 
vendido de toda la serie, lo que IGN atribuye a la larga espera entre las entregas principales de la serie. Gran Turismo 
6 vendió la mitad de copias que el juego anterior, siendo incluso menos que 5 Prologue. 


Título Año Platforma Ventas 
Gran Turismo 1997 10.850.000 
PlayStation 
Gran Turismo 2 1999 9.370.000 
Gran Turismo 3: A-Spec 2001 14.890.000 
Gran Turismo Concept: 2001 Tokyo 2002 440.000 
Gran Turismo Concept: 2002 Tokyo-Seoul 2002 90.000 
Gran Turismo Concept: 2002 Tokyo-Geneva | 2002 PlayStation 2 1.030.000 
Gran Turismo 4 Prologue 2003 1.400.000 
Gran Turismo 4 2004 11.760.000 
Gran Turismo 4 Online (test) 2006 - 
Gran Turismo HD Concept 2006 - 
PlayStation 3 
Gran Turismo 5 Prologue 2007 5.350.000 
Gran Turismo 2009 | PlayStation Portable | 4.670.000 
Gran Turismo 5 2010 11.950.000 
PlayStation 3 
Gran Turismo 6 2013 5.220.000 
Gran Turismo Sport 2017 PlayStation 4 12.977.000 


, PlayStation 4 
Gran Turismo 7 2022 , - 
PlayStation 5 
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Super Smash Bros. 
Super Smash Bros. es una serie de juegos de lucha de plataformas 
crossover publicada por Nintendo. La serie fue creada por Masahiro SUPER 


Sakurai, quien ha dirigido todos los juegos de la serie. La serie es SMASH BR: 25 
conocida por su objetivo de juego único que difiere del de los luchadores : 
tradicionales, en que el objetivo es aumentar los contadores de daño y 5 
derribar a los oponentes del escenario en lugar de agotar las barras de vida. 


El Super Smash Bros. original fue lanzado en 1999 para Nintendo 64. La serie logró un éxito aún mayor con el 
lanzamiento de Super Smash Bros. Melee, que se lanzó en 2001 para GameCube y se convirtió en el juego más 
vendido en ese sistema. Una tercera entrega, Super Smash Bros. Brawl, fue lanzada en 2008 para Wii. Aunque HAL 
Laboratory había sido el desarrollador de los dos primeros juegos, el tercer juego fue desarrollado a través de la 
colaboración de varias empresas. La cuarta entrega, Super Smash Bros. para Nintendo 3DS y Wii U, se lanzó en 2014 
para Nintendo 3DS y Wii U, respectivamente. La entrega de 3DS fue la primera para una plataforma portátil. Una 
quinta entrega, Super Smash Bros. Ultimate, se lanzó en 2018 para Nintendo Switch. 


La serie presenta principalmente personajes de varias franquicias de Nintendo, incluidos Super Mario, Donkey Kong, 
The Legend of Zelda, Metroid, Yoshi, Kirby, Star Fox y Pokémon, así como franquicias de terceros como Sonic the 
Hedgehog, Street Fighter y Final Fantasy. El Super Smash Bros. original tenía solo 12 personajes jugables, y el 
recuento de la lista aumentaba en cada juego sucesivo y luego incluía personajes de terceros; Ultimate contiene 
todos los personajes jugables de los juegos anteriores. En Melee, Brawl y Ultimate, algunos personajes pueden 
transformarse en diferentes formas que tienen diferentes estilos de juego y conjuntos de movimientos. Todos los 
juegos de la serie han sido bien recibidos por los críticos, y varias entregas han sido incluidas entre los mejores 
videojuegos de todos los tiempos. Se han elogiado mucho sus funciones multijugador, lo que ha dado lugar a una 
gran comunidad competitiva que ha participado en varios torneos de videojuegos. 


Masahiro Sakurai 


La jugabilidad de la serie Super Smash Bros. difiere de la de muchos juegos de lucha. En lugar de ganar agotando la 
barra de vida de un oponente, los jugadores buscan lanzar a sus oponentes fuera del escenario y fuera de los límites. 
Los personajes tienen un total de daño que aumenta a medida que reciben daño, representado por un valor 
porcentual que mide hasta el 999%. A medida que aumenta el porcentaje de un personaje, sufre un retroceso más 
fuerte de los ataques enemigos. Para noquear a un oponente, el jugador debe empujar a ese personaje fuera de los 
límites del escenario en cualquier dirección. Cuando un personaje es lanzado fuera del escenario, el personaje puede 
intentar "recuperarse" usando movimientos y habilidades de salto para regresar al escenario. Algunos personajes 
tienen más facilidad para recuperarse en el escenario que otros debido a sus movimientos y habilidades. Además, 
algunos personajes varían en peso, y los personajes más livianos son más fáciles de lanzar que los personajes 
pesados. 


Los controles se simplifican mucho en comparación con otros juegos de lucha, con un botón utilizado para ataques 
estándar y otro utilizado para ataques especiales. Los jugadores pueden realizar diferentes tipos de movimientos 
manteniendo los controles direccionales hacia arriba, abajo, a un lado o en una posición neutral mientras presionan 
el botón de ataque o especial. Como tal, cada personaje tiene cuatro tipos de ataques terrestres, ataques en el aire y 
ataques especiales que se pueden realizar. Presionar o tocar rápidamente una entrada direccional y el botón de 
ataque juntos mientras está en el suelo permite a los jugadores realizar un "Ataque Smash" cargable, que 
generalmente es más poderoso que otros ataques. Cuando los personajes son golpeados por ataques, reciben un 
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hitstun que temporalmente no permite que se realicen ataques. Esto permite realizar combos. Un botón de escudo 
permite a los jugadores colocar un escudo defensivo que se debilita con el uso repetido y dejará al jugador incapaz 
de moverse si se rompe. Combinar el botón de escudo con las entradas direccionales y los botones de ataque 
permite al jugador también realizar esquivas, volteretas, agarres y lanzamientos. Las tres acciones básicas en Super 
Smash Bros., atacar, agarrar y proteger, se describen a menudo utilizando una analogía de piedra, papel y tijera: 
atacar es mejor que agarrar, agarrar es mejor que proteger y proteger es mejor que atacar. Cuando un jugador 
derriba a otro jugador de la plataforma principal, puede realizar una acción llamada protección de borde. Al mismo 
tiempo, el jugador que ha sido derribado intentará recuperarse saltando de nuevo al escenario y evitando la 
protección de borde de los otros jugadores. 


Otro elemento de la serie Super Smash Bros. son los objetos de batalla, cuya abundancia los jugadores pueden 
ajustar antes de los partidos. Hay "objetos de golpeo" convencionales, con los que un jugador puede golpear a un 
oponente, como un bate de home run o una espada de rayos; objetos arrojadizos, incluidos Bob-ombs y caparazones 
Koopa; y objetos de disparo, ya sean pistolas de un solo disparo o blásters de fuego rápido. Los objetos de 
recuperación permiten al usuario reducir su porcentaje de daño en cantidades variables. Las Poké Balls son objetos 
especiales que liberan un Pokémon aleatorio en el campo de batalla para ayudar temporalmente al usuario. Brawl 
introdujo el objeto Trofeo de asistencia que tiene un propósito similar; en lugar de liberar Pokémon, invoca a un 
personaje de otra serie. Brawl también introduce la Smash Ball, que cuando se rompe permite al luchador realizar un 
súper ataque específico del personaje conocido como "Final Smash". 


Captura de Ultimate con Ganondorf, Link, Mario y Mega Man 


Las reglas que se pueden usar en una partida varían según el juego, pero las dos configuraciones más utilizadas en 
todos los juegos son Tiempo y Stock. El modo Tiempo utiliza un sistema basado en puntos en el que los luchadores 
ganan puntos por noquear a sus oponentes y pierden puntos por ser noqueados o autodestruirse (es decir, caerse 
del escenario por sí mismos). El jugador con la puntuación más alta al final del límite de tiempo establecido gana la 
partida. El modo Stock, también conocido como Supervivencia, utiliza un sistema basado en la vida en el que los 
jugadores reciben una cantidad determinada de vidas, conocida como stock, y cada luchador pierde una vida cada 
vez que es noqueado y queda eliminado si se queda sin vidas. El ganador es el último luchador en pie una vez que 
todos los demás luchadores son eliminados o, si se aplica un límite de tiempo al combate, el luchador con más vidas 
restantes una vez que se agote el tiempo. En caso de empate, se lleva a cabo un combate de muerte súbita. Aquí, a 
cada uno de los luchadores empatados se le otorga un porcentaje de daño inicial del 300%, lo que hace que sea más 
fácil lanzarlos fuera del escenario, y el último luchador en pie será declarado ganador. En algunos juegos, este 
proceso se repite si el combate termina en otro empate. 


El juego que utiliza las reglas competitivas de Super Smash Bros. generalmente se juega en el modo Stock con un 
temporizador. Los elementos están desactivados y los únicos escenarios legales del torneo son aquellos que no 
presentan peligros y otros elementos disruptivos. 


e Personajes 


La serie cuenta con una variedad de personajes de videojuegos de 40 franquicias diferentes. Hay 89 personajes 
jugables en toda la serie, la mayoría provenientes de franquicias de Nintendo, pero también hay algunos de terceros. 
También hay otros personajes no jugables que toman la forma de enemigos, jefes y potenciadores. 
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Luchador/a N64 Melee Brawl 3DS/Wii U Ultimate Franquicia 
Banjo 8. Kazooie XxX XxX Xx Xx DLC Banjo-Kazooie 
Bayonetta XxX XxX Xx DLC Y Bayonetta 
Bowser > 4 Y Y Y Y 
Bowser Jr. Xx Xx Xx Y Y pis 
Byleth XxX Xx Xx XxX DLC Fire Emblem 
Captain Falcon Y Y SÍ Y Y F-Zero 
Charizard Xx Xx Y Y Y Pokémon 
Chrom Xx Xx Xx XxX Y Fire Emblem 
Cloud XxX Dg Xx DLC Y Final Fantasy 
Corrin Xx Xx Xx DLC Y Fire Emblem 
Daisy Xx Xx Xx XxX Y Mario 
Dark Pit XxX XxX Xx Y Y Kid Icarus 
Dark Samus Xx Xx Xx XxX Y Metroid 
Diddy Kong x x Y Y Y 

Donkey Kong 
Donkey Kong Y Y Y Y Y 
Dr. Mario XxX Y Xx Y Y Mario 
Duck Hunt Xx Xx Xx Y Y Duck Hunt 
Falco XxX w4 Y Y Y 

Star Fox 
Fox Y Y Y Y Y 
Ganondorf Xx SY Y Y Y The Legend of Zelda 
Greninja XxX Xx Xx Y 57 Pokémon 
Hero xXx Xx Xx xXx DLC Dragon Quest 
Ice Climbers XxX Y y XxX Y Ice Climber 
Ike XxX XxX Y Y Y Fire Emblem 
Incineroar XxX XxX XxX XxX SY Pokémon 
Inkling XxX XxX XxX XxX Y Splatoon 
Isabelle Xx Xx Xx Xx Y Animal Crossing 
Ivysaur XxX XxX Y XxX Y 

Pokémon 
Jigglypuff Y Y Y Y Y 
Joker XxX XxX Xx Xx DLC Persona 
Kazuya XxX XxX XxX Xx DLC Tekken 
Ken XxX Xx Xx XxX Y Street Fighter 
King Dedede XxX Xx Y Y Y Kirby 
King K. Rool Xx XxX XxX XxX Y Donkey Kong 
Kirby Y y SY Y Y Kirby 
Link Y Y Sy Y Sy The Legend of Zelda 
Little Mac XxX XxX XxX Y Y Punch-Qut!! 
Lucario XxX Xx y SY Y Pokémon 
Lucas Xx Xx Y DLC Y Mother/Earthbound 
Lucina XxX Xx XxX Y Y Fire Emblem 
Lui Y y F Y Y | 

Mario 
Mario Y Y Y Y Y 
Marth Xx Y Y Y Y Fire Emblem 
Mega Man XxX XxX XxX Y Y Mega Man 
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Luchador/a N64 Melee Brawl 3DS/Wii U Ultimate Franquicia 
Meta Knight Xx Xx Sy Y Y Kirby 

Mewtwo XxX Y Xx DLC Y Pokémon 

Mii Brawler > 4 Xx Xx SY Y 

Mii Gunner Xx Xx Xx Y SÍ Mii 

Mii Swordfighter Xx Xx Xx Y Y 

Min Min XxX XxX Xx XxX DLC Arms 

Mr. Game 8, Watch XxX Y Y Y Y Game 8. Watch 
Mythra XxX XxX XxX XxX DLC Xenoblade Chronicles 
Ness Á SY 7 Y Y Mother/Earthbound 
Olimar XxX XxX Y Y Y Pikmin 

Pac-Man XxX XxX XxX Y Y Pac-Man 

Palutena JE Xx Xx Y Y Kid Icarus 

Peach Xx Y Y Y Y Mario 

Pichu Xx Y Xx Xx Y 

SbhO 7 Y Y Y 7 Pokémon 

Piranha Plant XxX Xx Xx XxX DLC Mario 

Pit Xx Xx Y Y Y Kid Icarus 

Pyra XxX Xx Xx Xx DLC Xenoblade Chronicles 
Richter XxX XxX Xx XxX Y Castlevania 

Ridley XxX Xx Xx Xx SJ Metroid 

R.O.B. Xx Xx y e Y R.O.B. 

Robin XxX XxX XxX Y Y Fire Emblem 
Rosalina 8: Luma XxX Xx Xx Y Y Mario 

Roy XxX Y Xx DLC Y Fire Emblem 

Ryu Xx Xx XxX DLC Y Street Fighter 
Samus Y Y Y Y Y Metroid 

Sephiroth XxX Xx Xx XxX DLC Final Fantasy 

Sheik XxX Y Y Y Y The Legend of Zelda 
Shulk Xx Xx Xx 7 Y Xenoblade Chronicles 
Simon Xx XxX Xx XxX Y Castlevania 

Snake Xx Xx Y Xx Y Metal Gear 

Sonic Xx Xx Y Y Y Sonic the Hedgehog 
Sora XxX XxX Xx XxX DLC Kingdom Hearts 
Squirtle XxX XxX Y XxX Y Pokémon 

Steve XxX Xx Xx XxX DLC Minecraft 

Terry XxX Xx XxX XxX DLC Fatal Fury 

Toon Link Xx XxX y e 57 4 The Legend of Zelda 
Villager XxX XxX XxX Y Y Animal Crossing 
Wario Xx Xx Y Y SÍ Wario 

Wii Fit Trainer Xx Xx XxX Y Y Wii Fit 

Wolf Xx Xx SÍ Xx Y Star Fox 

Yoshi Y Y Y Y Y Yoshi 

tall x Y x x Y The Legend of Zelda 
Zelda Xx Y Y Y Y 
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Luchador/a N64 Melee Brawl 3DS/Wii U Ultimate Franquicia 
Zero Suit Samus Xx XxX Y Y Y Metroid 
Total 12 26 39 51 (+7 DLC) | 76(+13 DLC) 40 

e Música 


Super Smash Bros. incluye música de algunas de las franquicias de juegos más populares de Nintendo. Si bien muchas 
de ellas son arreglos nuevos para el juego, algunas canciones se toman directamente de sus fuentes. La música del 
juego de Nintendo 64 fue compuesta por Hirokazu Ando, quien luego regresó como director de sonido y música en 
Melee. Melee también incluye pistas compuestas por Tadashi Ikegami, Shougo Sakai y Takuto Kitsuta. Brawl contó 
con la colaboración de 38 compositores contratados, incluido el compositor de la serie Final Fantasy Nobuo 
Uematsu, quien compuso el tema principal. Al igual que en Brawl, Super Smash Bros. para Nintendo 3DS y Wii U 
presentó muchas pistas originales y reorganizadas de varias franquicias de juegos diferentes de una variedad de 
compositores y arreglistas diferentes. Ambas versiones tienen múltiples pistas musicales que se pueden seleccionar y 
escuchar utilizando la función "Mi música", que regresa, incluidas piezas tomadas directamente de juegos anteriores 
de Super Smash Bros. Los juegos de 3DS y Switch permiten a los jugadores escuchar su música desde el menú de 
sonido mientras el sistema está en modo de suspensión/portátil. Ultimate continuó la tendencia de múltiples 
compositores y arreglistas trabajando en pistas remezcladas, con más de 800 en total. 


Se han lanzado tres álbumes de bandas sonoras para la serie. Un álbum con la música original de Super Smash Bros. 
fue lanzado en Japón por Teichiku Records en 2000. En 2003, Nintendo lanzó Smashing... Live!, una presentación 
orquestada en vivo de varias piezas que aparecen en Melee por la New Japan Philharmonic. Una banda sonora 
promocional de dos discos titulada A Smashing Soundtrack estuvo disponible para los miembros del Club Nintendo 
que registraron los juegos de 3DS y Wii U entre el 21 de noviembre de 2014 y el 13 de enero de 2015. 


e Desarrollo 


Super Smash Bros. fue desarrollado por HAL Laboratory, una compañía afiliada independiente, durante 1998. 
Comenzó como un prototipo creado por Masahiro Sakurai y Satoru lwata en su tiempo libre, Dragon King: The 
Fighting Game, y no presentaba personajes de Nintendo. Sin embargo, a Sakurai se le ocurrió la idea de incluir 
luchadores de diferentes franquicias de Nintendo para proporcionar la "atmósfera" que sentía que era necesaria 
para un juego de lucha de consola doméstica, y su idea fue aprobada. Aunque Nintendo o los desarrolladores detrás 
de Super Smash Bros. nunca lo reconocieron, fuentes de terceros han identificado al juego de lucha de Namco de 
1995, The Outfoxies, como una posible inspiración. El juego tenía un presupuesto pequeño y poca promoción, y 
originalmente fue un lanzamiento solo en Japón, pero su gran éxito hizo que el juego se lanzara en todo el mundo. El 
20 de octubre de 2022, Sakurai, que todavía tenía el prototipo de Dragon King: The Fighting Game, demostró su 
jugabilidad y sus diferencias con el producto final de Super Smash Bros. 


Super Smash Bros. se presentó en 1999 para Nintendo 64. Se lanzó en todo el mundo después de vender más de un 
millón de copias en Japón. Presentó ocho personajes desde el principio (Mario, Donkey Kong, Link, Samus, Yoshi, 
Kirby, Fox y Pikachu), con cuatro personajes desbloqueables (Luigi, Captain Falcon, Ness y Jigglypuff), todos ellos 
creados por Nintendo o uno de sus desarrolladores secundarios. 


:* Y 


Emblema de la saga 
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En Super Smash Bros., hasta cuatro jugadores pueden jugar en modo multijugador (Versus), y las reglas específicas 
de cada partida están predeterminadas por los jugadores. Hay dos tipos de partida que se pueden elegir: Tiempo, 
donde gana la persona con más KO al final del tiempo establecido; y stock, donde cada jugador tiene una cantidad 
determinada de vidas y es eliminado del juego cuando se agotan sus vidas. 


El modo principal para un jugador de este juego, llamado "Modo Clásico" en las entregas posteriores de la serie, 
presenta una serie de oponentes predeterminados que el jugador debe derrotar. Existen otros modos para un 
jugador, como Entrenamiento y varios minijuegos, incluidos "Romper los objetivos” y "Abordar las plataformas". 
Todos ellos se incluyeron en la secuela, con la excepción de "Abordar las plataformas". 


Hay nueve etapas jugables en el modo Versus, ocho basadas en cada uno de los personajes iniciales (como el Castillo 
de la Princesa Peach para Mario, Zebes para Samus y Sector Z para Fox) y el Reino Champiñón desbloqueable, basado 
en motivos del Super Mario Bros. original, que incluso contiene sprites originales y la versión original del tema del 
Mundo Exterior de ese juego. 


Super Smash Bros. Melee es una secuela de GameCube, que se lanzó en Japón y Norteamérica a finales de 2001, y en 
Europa y Australia en mayo de 2002. Tenía un presupuesto y un equipo de desarrollo mayores que Super Smash 
Bros. y se lanzó con mucho más elogio y aclamación entre los críticos y los consumidores. Desde su lanzamiento, 
Super Smash Bros. Melee ha vendido más de 7 millones de copias y fue el juego más vendido en GameCube. Super 
Smash Bros. Melee presenta 26 personajes, de los cuales 15 están disponibles inicialmente, más del doble de la 
cantidad de personajes de su predecesor. También hay 29 etapas. 


Introdujo dos nuevos modos para un jugador junto con el modo Clásico: el modo Aventura y el modo All-Star. El 
modo Aventura tiene segmentos de plataformas similares al minijuego "Race to the Finish" del original, y All-Star es 
una pelea contra todos los personajes jugables del juego, permite al jugador solo una vida en la que se acumula daño 
en cada batalla y una cantidad limitada de elementos curativos entre batallas. También en Melee está el minijuego 
Home-Run Contest, que reemplazó a Board the Platforms en el juego original. Aquí, los luchadores tendrán que 
enviar a Sandbag fuera del escenario para obtener la mejor distancia con un bate de béisbol mientras lo dañan 
durante diez segundos. 


También hay significativamente más modos multijugador y un modo de torneo que permite 64 competidores 
diferentes que pueden ser controlados por jugadores humanos, aunque solo pueden participar hasta cuatro 
jugadores al mismo tiempo. Además, el juego presenta modos de batalla alternativos, llamados "Special Melee", que 
permite a los jugadores realizar muchas alteraciones diferentes en la batalla, junto con formas alternativas de juzgar 
una victoria, como recolectar monedas durante el partido. 


En lugar de Super Smash Bros. Perfiles de personajes, Melee introdujo trofeos (llamados "figuras" en la versión 
japonesa). Los 293 trofeos incluyen tres perfiles diferentes para cada personaje jugable, uno desbloqueado en cada 
modo de un jugador. Además, a diferencia de su predecesor, Melee contiene perfiles para muchos personajes de 
Nintendo que no son jugables o no aparecen en el juego, así como elementos, escenarios, enemigos y elementos de 
Nintendo. 


HAL Laboratory desarrolló Super Smash Bros. Melee, con Masahiro Sakurai como jefe de producción. El juego fue 
uno de los primeros juegos lanzados en GameCube y destacó el avance en gráficos de Nintendo 64. Los 
desarrolladores querían rendir homenaje al debut de GameCube haciendo una secuencia de video de apertura de 
movimiento completo que atrajera la atención de la gente hacia los gráficos. HAL trabajó con tres casas gráficas 
independientes en Tokyo para hacer la secuencia de apertura. En su sitio web oficial, los desarrolladores publicaron 
capturas de pantalla e información que resalta y explica la atención a la física y los detalles en el juego, con 
referencias a los cambios con respecto a su predecesor. El logotipo de Super Smash Bros., que consta de dos líneas 
de diferente peso que se cruzan dentro de un círculo, representó la idea de un crossover de franquicia, según 
Sakurai, dividiendo naturalmente el círculo en cuatro secciones para representar el modo de lucha de cuatro 
jugadores. 


En una conferencia de prensa previa a la E3 de 2005, el presidente de Nintendo en ese momento, Satoru Iwata, 
anunció que la siguiente entrega de Super Smash Bros. no solo ya estaba en desarrollo para su próxima consola de 
juegos, sino que esperaba que fuera un juego de lanzamiento con compatibilidad Wi-Fi para jugar en línea. El 
anuncio fue inesperado para el creador de la serie Super Smash Bros., Masahiro Sakurai. En 2003, había dejado HAL 
Laboratory, la compañía que estaba a cargo del desarrollo de las franquicias y nunca fue informado de este anuncio a 
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pesar de que poco después de renunciar a la compañía, Iwata dijo que si se hacía un nuevo juego, él estaría a cargo. 
No fue hasta después de la conferencia que Sakurai fue llamado a la habitación de Satoru Iwata en el piso superior 
de un hotel de Los Ángeles, donde Iwata le dijo "Nos gustaría que participaras en la producción del nuevo Smash 
Bros., si es posible cerca del nivel de director". Aunque Iwata había dicho que esperaba que fuera un juego de 
lanzamiento, Sakurai declaró: "Decidí convertirme en director. Y a partir de mayo de 2005, fui el único miembro del 
nuevo equipo de desarrollo de Smash Bros." El desarrollo del juego en realidad nunca comenzó hasta octubre de 
2005, cuando Nintendo abrió una nueva oficina en Tokyo solo para su producción. Nintendo también solicitó ayuda 
externa de varios estudios de desarrollo, principalmente Game Arts. Sakurai también declaró que estas personas 
habían pasado una cantidad excesiva de tiempo jugando Super Smash Bros. Melee. Este equipo tuvo acceso a todo el 
material y las herramientas originales del desarrollo de Melee, cortesía de HAL Laboratory. Además, varios miembros 
del personal de Smash Bros. que residen en el área de la nueva oficina se unieron al desarrollo del proyecto. 


En el sitio web oficial japonés del juego, los desarrolladores explican las razones para hacer que ciertos personajes 
sean jugables y explican por qué algunos personajes no estaban disponibles como personajes jugables en el 
momento del lanzamiento. Inicialmente, el equipo de desarrollo quería reemplazar a Ness con Lucas, el personaje 
principal de Mother 3 para Game Boy Advance, pero mantuvieron a Ness considerando los retrasos. Los creadores 
del juego han incluido a Lucas en la secuela del juego, Super Smash Bros. Brawl. El desarrollador de videojuegos 
Hideo Kojima originalmente solicitó a Solid Snake, el protagonista de la serie Metal Gear, que fuera un personaje 
jugable en Super Smash Bros. Melee, pero el juego estaba demasiado avanzado en desarrollo para que lo incluyeran. 
Al igual que con Lucas, el tiempo de desarrollo permitió su inclusión en Brawl. Roy y Marth inicialmente estaban 
destinados a ser jugables exclusivamente en la versión japonesa de Super Smash Bros. Melee. Sin embargo, 
recibieron una atención favorable durante la localización norteamericana del juego, lo que llevó a los desarrolladores 
a decidir incluirlos en la versión occidental. Los desarrolladores han realizado comparaciones entre personajes que 
tienen movimientos muy similares entre sí en el sitio web. Dichos personajes fueron denominados "clones" en los 
medios. 


En la Nintendo Media Conference en el E3 2007, el presidente de Nintendo of America, Reggie Fils-Aimé, anunció 
que Super Smash Bros. Brawl se lanzaría el 3 de diciembre de 2007 en América. Sin embargo, sólo 2 meses antes de 
su lanzamiento previsto en diciembre, el equipo de desarrollo pidió más tiempo para trabajar en el juego. Durante la 
Nintendo Conference del 10 de octubre de 2007, el presidente de Nintendo Co., Ltd., Iwata, anunció el retraso. 


El 11 de octubre de 2007, George Harrison de Nintendo of America anunció que Super Smash Bros. Brawl se lanzaría 
el 10 de febrero de 2008 en América del Norte. El 15 de enero de 2008, el lanzamiento del juego se retrasó una 
semana en Japón hasta el 31 de enero y casi un mes en América hasta el 9 de marzo. El 24 de abril de 2008, Nintendo 
of Europe confirmó que Brawl se lanzaría en Europa el 27 de junio. 


Aunque se había anunciado un tercer juego de Super Smash Bros. mucho antes del E3 2006, Nintendo dio a conocer 
su primera información en forma de tráiler en 2006, y el juego se llamó Super Smash Bros. Brawl y se lanzó 
mundialmente en 2008. El juego presentaba un conjunto de personajes de terceros, Solid Snake de la serie Metal 
Gear de Konami y el rival de Mario de toda la vida, Sonic the Hedgehog, de la serie de Sega del mismo nombre. Brawl 
también fue el primer juego de la franquicia en admitir el juego en línea, a través de la Conexión Wi-Fi de Nintendo, y 
en ofrecer a los jugadores la posibilidad de construir sus propios escenarios originales. El juego presenta un total de 
39 personajes jugables y 41 escenarios. 


Brawl también cuenta con compatibilidad con cuatro tipos de mandos (el mando de Wii de lado, la combinación de 
mando de Wii y Nunchuk, el mando clásico y el mando de GameCube), mientras que sus predecesores solo utilizaban 
el único mando diseñado para ese sistema. El jugador también tiene la posibilidad de cambiar la configuración de los 
controles y el tipo de mando. 


Super Smash Bros. Brawl cuenta con un modo para un solo jugador conocido como The Subspace Emissary. Este 
modo presenta historias de personajes únicas junto con numerosos niveles de desplazamiento lateral y múltiples 
jefes para luchar, así como escenas de corte CG que explican la historia. The Subspace Emissary presenta un nuevo 
grupo de antagonistas llamado Subspace Army, que está liderado por el Ancient Minister. Algunos de estos 
personajes enemigos aparecieron en videojuegos anteriores de Nintendo, como Petey Piranha de la serie Super 
Mario y un escuadrón de R.O.B.s basado en el hardware clásico de Nintendo. The Subspace Emissary también cuenta 
con una serie de enemigos originales, como Roader, un monociclo robótico; Bytan, una criatura con forma de bola de 
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un solo ojo que puede replicarse a sí misma si se la deja sola; y Primid, enemigos que vienen en muchas variaciones. 
Aunque principalmente es un modo para un solo jugador, The Subspace Emissary permite el modo multijugador 
cooperativo. Hay cinco niveles de dificultad para cada etapa, y hay un método para aumentar los poderes de los 
personajes durante el juego. Esto se hace colocando pegatinas recolectadas en la parte inferior del trofeo de un 
personaje entre etapas para mejorar varios aspectos de un luchador. 


El director Masahiro Sakurai anunció por primera vez que se planeaba un nuevo juego de Super Smash Bros. para 
Nintendo 3DS y Wii U en el E3 2011 en junio de 2011, pero el desarrollo solo comenzó oficialmente después de la 
finalización del otro proyecto de Sakurai, Kid Icarus: Uprising, en marzo de 2012. Más tarde se reveló que el juego era 
un proyecto conjunto entre Sora Ltd. y Bandai Namco Games, con varios miembros del personal de las series 
Soulcalibur y Tekken de Bandai Namco ayudando a Sakurai en el desarrollo. Sakurai, quien anteriormente era la 
única persona responsable del equilibrio en los múltiples luchadores de la serie, ha involucrado a más personal para 
mejorar aún más el equilibrio competitivo del juego. El juego fue revelado oficialmente en el E3 2013 el 11 de junio 
de 2013, durante una presentación de Nintendo Direct. Junto con las capturas de pantalla que se publican cada día 
de la semana en el sitio web oficial del juego y la comunidad Miiverse, se lanzaron varios avances cinematográficos, 
presentando a cada uno de los nuevos luchadores. Sakurai eligió usar estos avances, que se benefician del 
intercambio por Internet, en lugar de incluir una campaña de historia similar al modo Subspace Emissary presentado 
en Brawl, ya que creía que el impacto de ver las escenas cinematográficas del modo por primera vez se arruinó 
porque la gente subió dichas escenas a sitios web para compartir videos. 


En el E3 2013, Sakurai declaró que se eliminó la mecánica de tropiezo introducida en Brawl, y también afirmó que el 
juego estaba entre el estilo rápido y competitivo de Melee y el estilo más lento y casual de Brawl. Si bien los juegos 
no presentaban juego multiplataforma entre Wii U y 3DS, debido a que cada versión presenta ciertas etapas y modos 
de juego exclusivos, existe una opción para transferir personajes y elementos personalizados entre las dos versiones. 
El juego se basa en la participación de terceros del juego anterior con la incorporación de personajes de terceros 
como Mega Man de Capcom y Pac-Man de Bandai Namco, así como el regreso de Sonic the Hedgehog de Sega. Esta 
participación se expande más allá de los personajes jugables, ya que otros personajes de terceros, como Rayman de 
Ubisoft, también se incluyen en el juego como trofeos. La adición de personajes Mii se realizó en respuesta al 
creciente número de solicitudes de los fanáticos para que se incluyan los personajes de sus sueños en el juego. Para 
evitar el acoso potencial, así como para mantener el equilibrio del juego en línea, los luchadores Mii no se pueden 
usar en partidas en línea contra extraños. La decisión de lanzar la versión de Wii U en una fecha posterior a la versión 
de 3DS se tomó para permitir que cada versión recibiera un período de depuración dedicado. Las limitaciones de 
hardware de la Nintendo 3DS llevaron a varias decisiones de diseño, como la eliminación de las transformaciones a 
mitad de partida, la ausencia de los Ice Climbers y la falta de compatibilidad con Circle Pad Pro. 


En el E3 de 2011, se confirmó que un cuarto juego de Super Smash Bros. llegaría a la Nintendo 3DS y Wii U, y que los 
dos juegos serían compatibles entre sí. Sakurai declaró que el anuncio se hizo público para atraer a los 
desarrolladores necesarios para los juegos, ya que el desarrollo de los juegos no comenzó hasta mayo de 2012 
debido a la producción de Kid Icarus: Uprising. El 21 de junio de 2012, Nintendo anunció que la creación de los juegos 
sería una coproducción entre Sora Ltd. de Sakurai y Bandai Namco Entertainment. Los juegos fueron revelados 
oficialmente en el E3 2013, con nueva información publicada a través de tráilers, presentaciones de Nintendo Direct 
y publicaciones de desarrolladores en Miiverse. El juego presenta 58 personajes, 19 de los cuales son nuevos y 7 de 
los cuales son descargables. El juego fue lanzado para Nintendo 3DS en Japón en septiembre de 2014, y en América 
del Norte, Europa y Australia el mes siguiente. La versión de Wii U fue lanzada en América del Norte, Europa y 
Australia en noviembre de 2014, y en Japón el mes siguiente. 


En abril de 2014, Bandai Namco Entertainment publicó un anuncio de contratación en un sitio web japonés de 
oportunidades laborales. La página de contratación consistía en una lista de programadores para "Smash Bros. 6", 
que se esperaba que se lanzara en 2015 tanto para Wii U como para Nintendo 3DS. La página señalaba que había 120 
desarrolladores de juegos trabajando en el proyecto en ese momento, y que Bandai Namco esperaba que ese 
número aumentara a 200. Sin embargo, poco después de su publicación, la página fue eliminada. En una columna de 
enero de 2015 en Weekly Famitsu, Sakurai aludió a la posibilidad de retirarse, expresando dudas de que pudiera 
seguir haciendo juegos si su carrera seguía siendo tan estresante como lo fue. En diciembre de 2015, Sakurai declaró 
una vez más que no estaba seguro de si habría otro juego en la serie Smash Bros. 
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El 8 de marzo de 2018, se mostró un avance del juego durante un Nintendo Direct. Sakurai luego confirmó que había 
trabajado en el juego "en silencio, día tras día". El 22 de marzo de 2018, Nintendo anunció que organizarían otro 
torneo Super Smash Bros. Invitational, en el que un grupo seleccionado de jugadores podría jugar el juego por 
primera vez y competir en una serie de partidos antes de elegir un ganador. El torneo se llevó a cabo junto con el 
Campeonato Mundial de Splatoon 2 en el E3 2018 y se llevó a cabo del 11 al 12 de junio. Ambos eventos se 
transmitieron en vivo en los canales oficiales de YouTube y Twitch de Nintendo. El título fue confirmado como Super 
Smash Bros. Ultimate en el E3 2018, donde también se anunció que contendría todos los personajes jugables de 
todos los juegos anteriores. 


El juego fue lanzado en todo el mundo el 7 de diciembre de 2018; Según la plataforma de agregación de reseñas 
Metacritic, recibió "aclamación crítica universal" de los críticos y obtuvo una puntuación de 93 sobre 100. Además de 
todos los personajes que regresan, el lanzamiento del juego base agrega 11 recién llegados. También hay trece 
personajes nuevos adicionales disponibles a través de contenido descargable. 


Al igual que Brawl, Ultimate presenta un modo historia, conocido como World of Light. La trama gira en torno a la 
destrucción del mundo de Smash Bros. a manos del villano original Galeem. Inicialmente, solo puede jugar como 
Kirby, quien sobrevivió al ataque, el jugador viaja a través del páramo para rescatar a los otros luchadores jugables, 
reuniendo "Espíritus" (los restos de los personajes no jugables del mundo que ayudan al jugador en la batalla) a lo 
largo del camino. 


e Recepción 


Las críticas de la serie Super Smash Bros. suelen ser positivas. El modo multijugador de cada juego suele ser muy 
elogiado; sin embargo, los modos para un jugador no siempre han sido vistos tan bien. 


Super Smash Bros. recibió elogios por su modo multijugador. Nintendo Power calificó la serie como una de las 
mejores experiencias multijugador en la historia de Nintendo, describiéndola como infinitamente rejugable debido a 
sus movimientos especiales y combate cuerpo a cuerpo. Sin embargo, hubo críticas, como que la puntuación del 
juego era difícil de seguir. Además, el modo para un jugador fue criticado por su dificultad percibida y la falta de 
características. 


Super Smash Bros. Melee en general recibió una recepción positiva de los críticos, la mayoría de los cuales le dieron 
crédito a la expansión de las características de juego de Melee de Super Smash Bros. Centrándose en las 
características adicionales, GameSpy comentó que "Melee realmente tiene una gran puntuación en el departamento 
de 'hemos agregado toneladas de cosas extra geniales'". Los críticos compararon el juego favorablemente con Super 
Smash Bros. Fran Mirabella Ill de IGN afirmó que estaba "en una liga completamente diferente a la versión de N64"; 
Miguel López de GameSpot elogió el juego por ofrecer un "modo clásico" avanzado en comparación con su 
predecesor, al tiempo que detalló el modo Aventura como "realmente una experiencia de éxito o fracaso". A pesar 
de una respuesta mixta a los modos para un jugador, la mayoría de los críticos expresaron el modo multijugador del 
juego como un componente fuerte del juego. En su revisión del juego, GameSpy afirmó que "tendrás dificultades 
para encontrar una experiencia multijugador más agradable en cualquier otra consola". 


Brawl recibió una puntuación perfecta de la revista japonesa Famitsu. Los críticos elogiaron la variedad y 
profundidad del contenido para un jugador, la imprevisibilidad de los Smashes finales y los estilos de lucha dinámicos 
de los personajes. Thunderbolt Games le dio al juego un 10 de 10, llamándolo "una entrada enormemente mejorada 
en la venerable serie". Chris Slate de Nintendo Power también le otorgó a Brawl una puntuación perfecta en su 
número de marzo de 2008, llamándolo "uno de los mejores juegos que Nintendo haya producido jamás". El crítico de 
IGN Matt Casamassina, en su podcast Wii-k in Review del 11 de febrero, señaló que aunque Brawl es un "juego de 
lucha sólido", tiene "algunos problemas que deben reconocerse", incluidos "largos tiempos de carga" y la repetición 
en The Subspace Emissary. 


Super Smash Bros. para 3DS y Super Smash Bros. para Wii U obtuvieron elogios de la crítica y fueron un éxito 
comercial, con calificaciones de 85/100 y 92/100 en Metacritic y 86,10% y 92,39% en GameRankings. Los críticos han 
destacado especialmente la amplia y diversa lista de personajes, las mejoras en la mecánica del juego y la variedad 
de opciones multijugador. Algunas críticas a la versión de 3DS incluyen la falta de modos para un jugador y 
problemas relacionados con el hardware de 3DS, como el tamaño de los personajes en la pantalla más pequeña 
cuando se aleja y problemas de latencia durante el modo multijugador local y en línea. También hubo informes de 
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jugadores que dañaron sus Circle Pads de 3DS mientras jugaban el juego en exceso. La calidad del juego en línea de 
la versión de Wii U fue levemente criticada por algunas inconsistencias, pero en general ha sido aclamada por la 
crítica. Daniel Dischoff de GameRevolution declaró: "Es cierto que Super Smash Bros. evoluciona cada vez con 
respecto a nuevas características, elementos y personajes para elegir. Si bien tu personaje favorito puede no regresar 
o algunas recolecciones molestas pueden obligarte a desactivar elementos por completo, esto representa el mayor 
avance que los Smashers han visto hasta ahora". Daniel Starky de GameSpot criticó el inconsistente desempeño en 
línea del juego, pero aun así lo llamó un "juego increíble", señalando que "Con el lanzamiento de Wii U, Smash Bros. 
ha cumplido plenamente sus objetivos". Jose Otero de IGN, elogiando la rejugabilidad del juego, afirma que "Casi 
todos los aspectos de Smash Wii U parecen afinados no solo para apelar a la nostalgia de los fanáticos de Nintendo 
de toda la vida, sino también para ser accesible para nuevos jugadores". 


Super Smash Bros. vendió 1,4 millones de copias en Japón, y 2,3 millones en los EE.UU., con un total de 5,55 millones 
de unidades en todo el mundo. Melee vendió más de 7 millones de unidades en todo el mundo, convirtiéndose en el 
juego de GameCube más vendido. Brawl vendió 1,524 millones de unidades en Japón al 30 de marzo de 2008, y 
vendió 1,4 millones de unidades en su primera semana en los Estados Unidos, convirtiéndose en el juego de 
Nintendo of America con ventas más rápidas. La versión 3DS vendió más de un millón de copias en su primer fin de 
semana a la venta en Japón, y ha vendido más de 9,63 millones de copias en todo el mundo hasta septiembre de 
2021. Super Smash Bros. para Wii U se convirtió en el juego de WiiU con mayores ventas hasta la fecha, vendiendo 
3,39 millones de unidades en todo el mundo en tan solo dos meses desde su lanzamiento, superando el récord que 
ostentaba anteriormente Mario Kart 8. A septiembre de 2021, ha vendido 5,38 millones de copias en todo el mundo. 
Super Smash Bros. Ultimate en Nintendo Switch ha establecido nuevos récords para la serie y para el sistema. Vendió 
un estimado de 5,6 millones de copias en ventas globales durante su primera semana de lanzamiento, superando 
récords que ostentaban anteriormente juegos como Pokémon: Let's Go, Pikachu! y Let's Go, Eevee!, Super Mario 
Odyssey y The Legend of Zelda: Breath of the Wild. En Japón, Ultimate superó los récords de Super Smash Bros. para 
Nintendo 3DS con 2,6 millones de copias vendidas en cinco semanas. También es el tercer juego más vendido para 
Nintendo Switch y el juego de lucha más vendido de todos los tiempos, con 32,44 millones de copias vendidas en 
todo el mundo al 30 de septiembre de 2023. 


didaé Año Mentes Metacritic 
(millones) | (sobre 100) 

Super Smash Bros. | 1999 5,55 79 

Melee 2001 7,09 92 

Brawl 2008 13,32 93 

for Nintendo 3DS 2014 9,63 85 

for Wii U 2014 5,38 92 

Ultimate 2018 28,82 93 
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Animal Crossing 


Animal Crossing es una serie de videojuegos de simulación social 
desarrollada y publicada por Nintendo. La serie fue conceptualizada y 
creada por Katsuya Eguchi y Hisashi Nogami. En Animal Crossing, el Welcome Lo 
personaje del jugador es un humano que vive en un pueblo habitado por 
varios animales antropomórficos y puede realizar diversas actividades 
como pescar, atrapar insectos y buscar fósiles. La serie se destaca por su 
jugabilidad abierta y el uso del reloj y calendario internos de la consola de 
videojuegos para simular el paso real del tiempo. 


Desde su lanzamiento inicial en 2001, se han lanzado cinco juegos de Animal Crossing en todo el mundo, uno para 
Nintendo 64/¡Que Player (mejorado y reeditado para GameCube), Nintendo DS, Wii, Nintendo 3DS y Nintendo 
Switch. La serie ha tenido éxito tanto de crítica como comercial y ha vendido más de 78 millones de unidades en todo 
el mundo. También se han lanzado tres juegos derivados: Animal Crossing: Happy Home Designer para Nintendo 
3DS, Animal Crossing: Amiibo Festival para Wii U y Animal Crossing: Pocket Camp para dispositivos móviles. También 
se lanzó un DLC de pago para el juego de Nintendo Switch Animal Crossing: New Horizons, llamado Happy Home 
Paradise. 


En los juegos de Animal Crossing, el jugador asume el papel de un personaje humano que se muda a un pueblo rural 
poblado de animales antropomórficos y vive allí indefinidamente. El juego es abierto: los jugadores no tienen 
objetivos definidos, sino que se les anima a pasar su tiempo en el pueblo realizando una serie de actividades que 
incluyen recolectar artículos, fabricar artículos, plantar plantas, atrapar insectos, pescar y socializar con los 
residentes del pueblo. Los juegos de Animal Crossing se juegan en tiempo real, utilizando el reloj y el calendario 
internos de la consola de videojuegos. Por lo tanto, el paso del tiempo en el mundo del juego refleja el de la realidad, 
así como la estación actual y la hora del día. Algunos eventos del juego, como las vacaciones o el crecimiento de un 
árbol, ocurren en determinados momentos o requieren que haya transcurrido cierto tiempo. 


Una característica notable de la serie Animal Crossing es el alto nivel de personalización disponible, parte del cual 
afecta el resultado del juego. El personaje del jugador recibe el nombre y el género del jugador en la vida real al 
comienzo del juego, y su apariencia se puede modificar comprando o diseñando ropa y accesorios personalizados o 
cambiando el peinado (introducido en Wild World). La casa del jugador también se puede amueblar, decorar y luego 
ampliar: el jugador puede comprar y recolectar muebles y colocarlos en cualquier lugar de la casa, así como cambiar 
los diseños del papel tapiz y el piso. Si bien su terreno, las ubicaciones de los edificios y los residentes iniciales se 
generan aleatoriamente cuando se inicia el juego (excepto en New Leaf, en el que el jugador decide entre cuatro 
pueblos determinados, y New Horizons, en el que el jugador decide de manera similar entre cuatro islas 
determinadas), el nombre y el himno de la aldea, así como algunas de las frases de los residentes, también son 
determinados por el jugador. 


Recolectar artículos es una faceta importante de Animal Crossing: el jugador puede explorar la aldea y recolectar 
objetos, incluida la fruta de los árboles, conchas marinas y elementos descartados. Casi todos los objetos se pueden 
vender por bayas, la moneda del juego. Los jugadores recolectan objetos para obtener más bayas, que luego pueden 
usarse para comprar muebles y ropa, comprar expansiones para el hogar y jugar. Muchas de las herramientas 
especializadas están disponibles para otras actividades, como pescar y recolectar insectos. Se pueden donar artículos 
especiales, como fósiles y pinturas, al museo del pueblo. El jugador puede elegir socializar con los otros residentes 
animales participando en conversaciones, enviando y recibiendo cartas, haciendo trueques o jugando al escondite. 
Los residentes pueden entrar o salir del pueblo según las acciones del jugador. 


Todas las entregas de Animal Crossing permiten alguna forma de comunicación entre jugadores, tanto en línea como 
fuera de línea. Un solo pueblo puede albergar hasta cuatro jugadores humanos, aunque solo uno puede estar 
explorando el pueblo en un momento dado. Los jugadores pueden interactuar a través de mensajes escritos a través 
de la oficina de correos del pueblo o el tablón de anuncios. La iteración de GameCube permite a los jugadores viajar 
a otras aldeas intercambiando tarjetas de memoria escritas con los datos del juego, pero todas las entregas 
posteriores permiten a los jugadores viajar e interactuar en línea a través de la Conexión Wi-Fi de Nintendo, aunque 
City Folk también permite que la Maleta DS viaje a las ciudades de otros. 
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e Personajes 


Si bien la serie presenta varios aldeanos para cada título, ciertos personajes destacados regresan en cada entrega de 
la serie. 


Tom Nook es un personaje tanuki que funciona como dueño de una tienda y corredor de bienes raíces, dándole al 
jugador un préstamo para su casa y varias mejoras mientras les permite pagar su préstamo sin intereses. 


Rese T. Ado es un personaje topo que aparece desde el subsuelo cada vez que los jugadores apagan el juego sin 
guardar (lo que les permite restablecer eventos aleatorios considerados desafortunados), reprendiéndolos por eludir 
uno de los sistemas del juego. Debido a una nueva función de guardado automático, fue "despedido" de su trabajo 
en Animal Crossing: New Horizons, aunque ha conseguido un nuevo trabajo como operador del Servicio de Rescate. 


Totakeke es un músico viajero canino, basado en el compositor de la serie Kazumi Totaka, que toca en ciertas noches 
en la ciudad del jugador. Luego, le da al jugador una copia gratuita de la canción reproducida, diciendo que su música 
"quiere ser libre". Algunos fans lo vieron como un apoyo a la piratería musical, aunque Nintendo negó que tuviera la 
intención de ser un comentario social. 


En New Horizons, Canela hace una aparición como la administradora de la comunidad de la ciudad y secretaria de 
Tom Nook. Originalmente fue presentada en New Leaf, donde cumplió una función similar como asistente del 
personaje del jugador. Permite a los jugadores cambiar la bandera y la melodía de la ciudad, así como restablecer 
ciertos aspectos de la vida de la ciudad (apodos y atuendos de los aldeanos). 


Los aprendices de Tom Nook, Timmy y Tommy, administran la tienda de conveniencia Nook's Cranny en juegos 
posteriores de la serie. Able Sisters también ofrece ropa para el jugador y está administrada por las hermanas Pili y 
Mili. Dos nuevos personajes, Rafa y Rodri, administran Dodo Airlines, que es el único aeropuerto en la isla desierta. 


e Desarrollo 


Animal Crossing fue lanzado originalmente en Japón para Nintendo 64 el 14 de abril de 2001. Fue mejorado y 
lanzado para GameCube el mismo año. Esta versión fue localizada y lanzada en Norteamérica el 16 de septiembre de 
2002, Australia el 17 de octubre de 2003 y Europa el 24 de septiembre de 2004. Una versión extendida titulada 
"Dobutsu no Mori e+" fue lanzada el 27 de junio de 2003 en Japón. La versión del juego para Nintendo 64 fue lanzada 
en China en 2006 para ¡Que Player. 


Wild World fue lanzado para Nintendo DS en Japón el 23 de noviembre de 2005, Norteamérica el 5 de diciembre de 
2005, Australia el 8 de diciembre de 2005 y Europa el 31 de marzo de 2006. Fue el primer juego de la serie en utilizar 
la Conexión Wi-Fi de Nintendo. El juego fue relanzado más tarde en la Consola Virtual de Wii U el 13 de octubre de 
2016, aunque su función multijugador Wi-Fi no está disponible debido a la discontinuación de la Conexión Wi-Fi de 
Nintendo. 


Personajes recurrentes de la saga. De izquierda a derecha: Sócrates, Totakeke, Tom Nook, Tendo, Nendo, Canela y Pili 


City Folk, conocido como Let's Go to the City en Europa y Australia, fue lanzado para Wii en América del Norte el 16 
de noviembre de 2008, Japón el 20 de noviembre de 2008, Australia el 4 de diciembre de 2008 y Europa el 5 de 
diciembre de 2008. Más tarde fue lanzado en Corea del Sur en 2010. Fue el primer juego de Wii en utilizar Wii Speak, 
un accesorio que permite a los jugadores hablar entre sí durante el juego en línea. 


New Leaf fue anunciado en el E3 de 2010. Fue lanzado para Nintendo 3DS en Japón el 8 de noviembre de 2012, 
Norteamérica el 9 de junio de 2013, Europa el 14 de junio de 2013 y Australia el 15 de junio de 2013. Por primera vez 
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en la serie, los jugadores son designados para el rol de alcalde. En noviembre de 2016, se lanzó una nueva 
actualización titulada Welcome amiibo, agregando varias ubicaciones, elementos y actividades nuevas. 


Happy Home Designer es un videojuego de simulación comunitaria para Nintendo 3DS y el primer spin-off de la serie 
Animal Crossing. Fue lanzado en Japón el 30 de julio de 2015, Norteamérica el 25 de septiembre de 2015, Europa el 2 
de octubre de 2015, y Australia el 3 de octubre de 2015. El juego gira en torno al diseño de casas para los aldeanos 
según sus solicitudes. Al escanear tarjetas Amiibo, los jugadores pueden desbloquear la capacidad de diseñar casas 
para personajes especiales. El juego tiene una puntuación de 66 sobre 100 en Metacritic, lo que significa "críticas 
mixtas o promedio". 


Amiibo Festival es un videojuego de fiesta para Wii U lanzado en noviembre de 2015 que utiliza mucho Amiibo. 
Recibió críticas desfavorables de los críticos. Fue desarrollado por Nintendo Entertainment Planning €: Development 
y NDcube. 


En abril de 2016, Nintendo anunció que se lanzaría un juego móvil de Animal Crossing, más tarde llamado Animal 
Crossing: Pocket Camp, como parte de su línea de juegos móviles. El juego se lanzó de manera suave en Australia en 
octubre de 2017 y se lanzó en todo el mundo el 21 de noviembre de 2017. Pocket Camp tiene una calificación de 72 
sobre 100 en Metacritic. 


New Horizons se anunció en un Nintendo Direct en septiembre de 2018 para Nintendo Switch. El juego se lanzó en 
todo el mundo el 20 de marzo de 2020, aunque su lanzamiento inicialmente estaba planeado para 2019. Se convirtió 
rápidamente en el primer juego de consola en alcanzar cinco millones de ventas digitales en un mes, y las altas 
ventas a menudo se atribuyen al distanciamiento social y las órdenes de quedarse en casa durante la pandemia de 
COVID-19. Poco después de su lanzamiento, el juego se convirtió en uno de los pocos de la serie en recibir contenido 
adicional después del lanzamiento, y se rumorea que futuras incorporaciones están en camino. El juego ganó el 
premio al Mejor Juego Familiar en The Game Awards 2020. En octubre de 2021, Nintendo anunció un DLC pago para 
Animal Crossing: New Horizons llamado Happy Home Paradise. El DLC se lanzó el 5 de noviembre de 2021. Happy 
Home Paradise es la secuela de Animal Crossing: Happy Home Designer e involucra al jugador diseñando casas de 
vacaciones para los aldeanos en un archipiélago, un resort dedicado a las casas de vacaciones. En este DLC, se han 
presentado dos nuevos personajes que no son aldeanos. Wardell, que es un manatí, dirige la tienda dentro de la 
sede del archipiélago. Niko, un pequeño mono, se puede encontrar en los muelles junto a un barco. El DLC también 
agrega aplicaciones adicionales al NookPhone, incluidas Room Sketch y la aplicación Happy Home Network. 


e Juegos 


Saga principal 


Título Detalles 


Animal Forest 


Salida original: 2001 -— Nintendo 64 
JP: Abril 14, 2001 


Animal Crossing 


Salida original: 
JP: Diciembre 14, 2001 2001 — GameCube 
NA: Septiembre 15, 2002 2006 — ¡Que Player 
AU: Octubre 17, 2003 

EU: Septiembre 24, 2004 


Animal Crossing: Wild World 


Salida original: 

JP: Noviembre 23, 2005 
NA: Diciembre 5, 2005 
AU: Diciembre 8, 2005 
EU: Marzo 31, 2006 


2005 — Nintendo DS 
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Spin-offs 


Animal Crossing: City Folk 


Salida original: 

USA: Noviembre 16, 2008 
CAN: Noviembre 17, 2008 
JP: Noviembre 20, 2008 
AU: Diciembre 4, 2008 
EU: Diciembre 5, 2008 


2008 — Wii 


Animal Crossing: New Leaf 


Salida original: 

JP: Noviembre 8, 2012 
KOR: Febrero 7, 2013 
NA: Junio 9, 2013 

EU: Junio 14, 2013 
AU: Junio 15, 2013 


2012 — Nintendo 3DS 


Animal Crossing: New Horizons 


Salida original: 
WW: Marzo 20, 2020 


2020 — Nintendo Switch 


Título 


Detalles 


Animal Crossing: Happy Home Designer 


Salida original: 

JP: Julio 30, 2015 

NA: Septiembre 25, 2015 
EU: Octubre 2, 2015 

AU: Octubre 3, 2015 


2015 — Nintendo 3DS 


Animal Crossing: Amiibo Festival 


Salida original: 

NA: Noviembre 13, 2015 
EU: Noviembre 20, 2015 
JP: Noviembre 21, 2015 

AU: Noviembre 21, 2015 


2015 — Wii U 


Animal Crossing: Pocket Camp 


Salida original: 
AU: Octubre 25, 2017 
WW: Noviembre 21, 2017 


2017 -—¡0S, Android 


Jorge Caña Roca 
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Tekken 


Tekken ($28, Puño de hierro) es una franquicia de juegos de lucha desarrollados y 
publicados por Bandai Namco Entertainment (anteriormente Namco). La franquicia 
también incluye adaptaciones cinematográficas e impresas. 


Los juegos principales de la serie siguen los eventos del Torneo del Rey del Puño de “TEKKELY 


Hierro, organizado por Mishima Zaibatsu, donde los jugadores controlan una gran 
cantidad de personajes para ganar el torneo y obtener el control de la empresa; el 
conflicto entre la familia Mishima sirve como el foco principal de la trama de la serie, 
mientras que los jugadores exploran las motivaciones de otros personajes para intentar 
controlar a Zaibatsu. 


El juego se centra en el combate cuerpo a cuerpo con un oponente, con un sistema de juego que incluye bloqueos, 
lanzamientos, escapes y lucha en el suelo. Más tarde, la serie introdujo combos y movimientos especiales, con 
personajes que también podían crear arenas de ruptura. Tekken es conocido por ser uno de los primeros juegos de 
lucha de la época en utilizar animación 3D. 


El desarrollador de videojuegos japonés Namco comenzó la serie en 1994, con el lanzamiento de la primera entrega 
homónima. A partir de 2017, tiene nueve entregas adicionales, ocho juegos derivados y se ha adaptado en tres 
largometrajes y otros medios. Tekken 2, así como el tercer juego Tekken 3, se consideran títulos emblemáticos; 
recibieron elogios de la crítica por su jugabilidad y experiencia más inmersiva. Los títulos posteriores han seguido 
este concepto y han recibido respuestas críticas generalmente positivas. Ya en 2015, el Libro Guinness de los récords 
mundiales lo mencionó como la historia de mayor duración en los videojuegos sin reinicios, retcons o revisiones. La 
saga Mishima que abarca los primeros diez juegos hasta Tekken 8 fue descrita como una historia que gira en torno al 
Torneo del Puño de Hierro y una familia que busca destruirse entre sí. 


La serie ha sido aclamada universalmente y ha tenido éxito comercial, habiendo enviado más de 57 millones de 
copias en 2024, lo que la convierte en la tercera franquicia de juegos de lucha más vendida. Los críticos y las 
publicaciones de videojuegos han reconocido ampliamente a la serie principal por elevar los estándares de los juegos 
de lucha y la han elogiado por su mecánica de juego y su valor de rejugabilidad. 


e Historia 


El primer juego de la serie, Tekken, fue lanzado en 1994, primero como un juego arcade y como un port para 
PlayStation en 1995. El juego cuenta con ocho personajes jugables, cada uno con su propio subjefe. La versión de 
PlayStation presenta remezclas de los temas del escenario y también hizo que los subjefes fueran jugables para un 
total de dieciocho personajes, incluido un cambio de vestuario para Kazuya (Devil Kazuya). Además, se desbloquea 
una escena cuando el jugador termina el modo arcade con cada uno de los ocho personajes originales. El final 
canónico del juego consiste en que Kazuya se venga de su padre Heihachi Mishima, lo vence en el torneo y lo arroja 
por el mismo acantilado por el que Heihachi lo arrojó. 


Tekken 2 fue lanzado en 1995 en arcades y en 1996 para PlayStation. También se hizo un port varios años después 
para Zeebo. Hay diez personajes jugables, así como quince para desbloquear, para un total de veinticinco personajes. 
La versión doméstica presenta cuatro nuevos modos que se convertirían en elementos básicos de la serie, que 
fueron Survival, Team Battle, Time Attack y Practice. El juego presenta remezclas de los temas de los personajes de 
las versiones arcade y una escena que se desbloquea una vez que el jugador completa el modo arcade. El final 
canónico de este juego consiste en que Heihachi sobrevive a la caída, ingresa al King of Iron Fist Tournament 2 y 
derrota a Kazuya, arrojándolo a un volcán en erupción y recuperando el Mishima Zaibatsu. Durante los eventos del 
segundo King of Iron First Tournament, Kazuya y Jun Kazama se sintieron misteriosamente atraídos el uno por el otro 
y se volvieron íntimos. 


Tekken 3 fue lanzado en arcades y para PlayStation en 1997 y 1998, respectivamente. Debido a la extensión de la 
historia de 19 años entre el juego y su predecesor, el juego presenta en gran medida un nuevo elenco de personajes, 
incluido el debut del personaje principal Jin Kazama, el hijo de Kazuya y Jun, así como los personajes ahora básicos 
Ling Xiaoyu y Hwoarang, con un total de veintitrés personajes. La versión doméstica incluye un modo llamado Tekken 
Force, así como el modo extra Tekken Ball, y también incluye remezclas de los temas de los personajes de la versión 
arcade. El final canónico de Tekken 3 consiste en que Paul Phoenix derrota a Ogre y sale victorioso. Después de su 


558 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


derrota, Ogre se transforma en una criatura monstruosa, "True Ogre". Jin Kazama se enfrenta a True Ogre y lo 
derrota, vengando a su madre. Con Ogre fuera del camino, el abuelo de Jin, Heihachi, le dispara, dejándolo por 
muerto. Sin embargo, Jin sobrevive, siendo revivido por el Gen Diabólico que heredó de su padre. 


Tekken Tag Tournament fue lanzado en 1999 en arcades y como título de lanzamiento para PlayStation 2 en 2000. 
Tekken Tag Tournament presenta batallas en equipo e incluye a casi todos los personajes de Tekken en la serie hasta 
ese momento, para un total de 34 personajes. El juego se ejecutó en la misma placa arcade con un motor Tekken 3 
actualizado, y por lo tanto vio importantes mejoras gráficas cuando se trasladó a PlayStation 2. La versión doméstica 
presenta remezclas de los temas de los personajes de la versión arcade, y también presenta un modo Tekken Bowl 
adicional. Una versión remasterizada del juego, Tekken Tag Tournament HD, está incluida en la colección de 2011 
Tekken Hybrid, que también contenía una demo jugable de Tekken Tag Tournament 2 y la película Tekken: Blood 
Vengeance. 


Tekken 4 es la quinta entrega de la serie, lanzada en 2001 en arcades y en 2002 para PlayStation 2. La versión 
doméstica incluye un nuevo modo Historia que desbloquea escenas cinemáticas cuando se juega, en contraste con 
las entregas anteriores en las que dichas escenas cinemáticas se desbloqueaban al jugar en el Modo Arcade. Las 
revisiones de la jugabilidad incluyen la capacidad del jugador de moverse antes de que comience la ronda, así como 
escenarios amurallados. Por primera vez, los temas utilizados en el modo arcade son los mismos que se pusieron en 
la versión doméstica. Hay 23 personajes para elegir. La historia revela que Kazuya sobrevivió a la caída al volcán de 
20 años antes y participa en el Torneo King of Iron Fist 4 para recuperar Mishima Zaibatsu. En el final canónico, 
Kazuya y Heihachi son derrotados por Jin. Jin se transforma involuntariamente en su forma de demonio, pero 
después de tener una visión de su madre, Jun (a quien no había visto en seis años), se abstiene de ejecutar a 
Heihachi. 


Katsuhiro Harada. Productor de la saga 


Tekken 5 fue lanzado en arcades en 2004 y 2005 para PlayStation 2, con un corto período de tiempo de transición de 
arcade a PlayStation, de dos meses en América del Norte y cuatro meses en Japón. Hay 32 personajes para elegir, 
incluidos los recién llegados Devil Jin y Asuka Kazama de Osaka. Muchos de los personajes que fueron eliminados en 
Tekken 3 regresaron en Tekken 5. La versión doméstica incluye un modo conocido como Devil Within, una variante 
del modo Tekken Force introducido en Tekken 3. En el final canónico, Jin Kazama derrota a su bisabuelo Jinpachi 
Mishima (quien se hizo cargo de Mishima Zaibatsu poco después de los eventos finales de Tekken 4), y hereda 
Mishima Zaibatsu. 


Aunque los juegos de Tekken normalmente vieron actualizaciones en las versiones arcade, Tekken 5 fue la primera 
entrega de la serie que tuvo una revisión lo suficientemente significativa como para ser relanzada, con el subtítulo 
Dark Resurrection en 2005. El juego fue portado a la PlayStation Portable en 2006 y presenta dos nuevos personajes: 
Emilie "Lili" De Rochefort y Sergei Dragunov. Armor King también fue reintroducido como un personaje jugable en 
esta revisión. El juego también introduce un sistema de clasificación a la serie. La versión doméstica presentó nuevos 
modos, como Ghost Mode, Tekken Dojo Mode y los dos modos de bonificación, Gold Rush mode y una versión 
revisada del modo Tekken Bowl introducido en Tekken Tag Tournament. Sin embargo, el modo Devil Within de la 
versión de PlayStation 2 estaba ausente. Namco Bandai vio la demanda de los fanáticos de una versión de consola y 
se lanzó un puerto para PlayStation 3 a través de PlayStation Network en 2007, en Full HD 1080p. La versión para 
PlayStation 3 también recibió una actualización y se tituló Tekken 5: Dark Resurrection ONLINE, lo que marca la 
primera vez en la serie que se incluyó el juego en línea. La versión para PlayStation 3 también hizo que Jinpachi 
Mishima fuera jugable (pero no en línea). 
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Tekken 6 fue lanzado originalmente en arcades en 2007, seguido por una versión actualizada en 2008 titulada Tekken 
6: Bloodline Rebellion. La versión doméstica se basó en Bloodline Rebellion y fue lanzada para PlayStation 3 y Xbox 
360, marcando la primera vez en la serie que un juego era multiplataforma. El juego presenta un modo de campaña 
de escenario, que sigue la jugabilidad de los modos anteriores de Tekken Force, que se podía jugar en línea junto con 
el versus estándar. En el final de la campaña de escenario, después de ser derrotado por el hijo ilegítimo de Heihachi, 
Lars Alexandersson (que sufrió amnesia en un momento durante la campaña de escenario), se revela que Jin Kazama 
causó estragos y libró una guerra en el mundo para llenarlo de energía negativa y generar una manifestación física de 
Azazel, para que él mismo pueda enfrentarlo y matarlo, ya que creía que matar a Azazel podría purgar a Jin del gen 
del diablo dentro de su cuerpo. Después de la batalla, Raven encuentra el cuerpo de Jin y el Gen Diabólico todavía 
está intacto en su cuerpo. 


Tekken Tag Tournament 2 fue lanzado en arcades japoneses en 2011. Su versión de consola fue lanzada al año 
siguiente y está basada en la versión arcade actualizada llamada Tekken Tag Tournament 2 Unlimited que contenía 
nuevas características. La versión de Wii U, que sirvió como título de lanzamiento para la consola, incluye una versión 
revisada del modo Tekken Ball de Tekken 3 y disfraces temáticos exclusivos de Nintendo para cada personaje, así 
como un nuevo modo que hace uso de los hongos de la franquicia Super Mario Bros. Al igual que la iteración 
anterior, Tekken Tag Tournament 2 incluye casi todos los personajes hasta ese momento y algunos personajes 
exclusivos. El mayordomo de Lili, Sebastian, el alter ego orientado a la discoteca de Eddy Gordo, Tiger Jackson, un 
nuevo personaje luchador femenino llamado Jaycee, que en realidad es Julia Chang disfrazada pero fue creada para 
diferenciar el estilo de juego de Julia y su madre Michelle Chang, y Slim Bob, una versión delgada de Bob. Se lanzó 
una versión demo de Tekken Tag Tournament 2 como parte de Tekken Hybrid que incluía diseños exclusivos para 
Devil y Devil Jin de la película Tekken: Blood Vengeance. El rapero estadounidense Snoop Dogg apareció en el juego 
con su propio escenario y una canción original del rapero titulada "Knocc 'em Down". 


Captura de Tekken 5 


A principios de 2014, Katsuhiro Harada expresó su interés en continuar la serie en PlayStation 4. Tekken 7 se lanzó en 
las salas de juegos japonesas y coreanas en 2015. Es el primer juego de la serie que funciona con Unreal Engine. El 
juego recibió una actualización, subtitulada Fated Retribution y se lanzó en las salas de juegos el 5 de julio de 2016, y 
presentó el segundo, tercer, cuarto y quinto personaje invitado de la serie, los personajes invitados que aparecen 
son Akuma de la franquicia Street Fighter de Capcom, Geese Howard de las franquicias de juegos de lucha de SNK, 
Noctis Lucis Caelum de la franquicia Final Fantasy de Square Enix y Negan Smith de la franquicia The Walking Dead. 
La versión de PlayStation 4 se confirmó en la Paris Games Week 2015 y presenta contenido exclusivo, así como 
soporte de realidad virtual. Las versiones de Xbox One y Microsoft Windows se lanzaron el 2 de junio de 2017, junto 
con la versión de PlayStation 4, y se basan en Fated Retribution. En el final canónico, considerado la conclusión de la 
saga Mishima, Heihachi toma el control de Zaibatsu e intenta exponer a Kazuya del Gen del Diablo, después de un 
intento fallido de capturar a un Jin desaparecido, que fue encontrado sano y salvo por sus tíos Lars y Lee. En su 
batalla final, Kazuya mata permanentemente a Heihachi y lo arroja a un volcán en erupción, mientras que Jin, que se 
recuperó de su coma gracias a Lars y Lee, declara que debe matar a Kazuya para terminar con el linaje maldito de 
Mishima. También se reveló que Heihachi mató a su esposa Kazumi en defensa propia debido a su posesión del Gen 
del Diablo y el hecho de que había adquirido una personalidad dividida debido a ello, poco después de que Kazuya 
naciera. Pocas historias de personajes secundarios jugables tienen sus finales de Tekken Tag Tournament 2 
vinculados a este juego. 


Un avance de una nueva entrega principal de la serie se mostró durante el torneo de Tekken 7 en EVO 2022, antes de 
ser anunciado formalmente el 13 de septiembre de 2022 durante la presentación State of Play de Sony. Se lanzó en 
PlayStation 5, Xbox Series X/S y PC a través de Steam el 26 de enero de 2024. Como continuación del séptimo juego 
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principal, se centra en la conclusión de la enemistad de Kazuya y Jin. A diferencia de la utilidad del Unreal Engine 4 
del séptimo juego principal, Tekken 8 utilizará Unreal Engine 5, lo que lo convierte en el primer juego de lucha en 
hacerlo. Este juego se anunció el 6 de enero de 2023 para ser desarrollado en conjunto con Arika, quien también 
maneja el (los) parche (s) reciente (s) para Tekken 7. 


Tekken 3 también fue portado a Game Boy Advance como Tekken Advance en 2001. Tekken 3D: Prime Edition 
basado en Tekken 6 fue lanzado para Nintendo 3DS en 2012. Una versión gratuita de Tekken fue lanzada en 2013 
para PSN como Tekken Revolution. Tekken Card Challenge fue lanzado en WonderSwan, una consola portátil 
exclusiva de Japón, en 1999. Un juego de acción y aventuras derivado con el personaje de la serie Nina Williams 
como protagonista, Death by Degrees, lanzado para PS2 en 2005. Dos juegos móviles derivados de Tekken fueron 
lanzados en 2011: un juego de lucha en 2D Tekken Resolute, que fue el primer juego que no incluyó a Heihachi 
Mishima, y Tekken Bowl, el minijuego de bolos de Tekken Tag Tournament, para el sistema operativo ¡OS. Tekken 
Bowl fue el primer juego que no incluyó a Yoshimitsu, Nina Williams, Paul Phoenix o King. En 2013, Namco Bandai 
lanzó un tercer juego para dispositivos móviles titulado Tekken Card Tournament en la App Store para ¡OS y Google 
Play Store para Android. Ese mismo año, Namco Bandai también lanzó Tekken Arena en Google Play Store para 
Android. El 30 de abril de 2015, Namco lanzó Galaga: Tekken 20th Anniversary Edition, una variante de juego para 
dispositivos móviles de Galaga con personajes de la franquicia. Se anunció originalmente el 1 de abril de 2015. 


Máquina Arcade de Tekken 3 


Namco y Capcom acordaron crear juegos crossover de las franquicias Tekken y Street Fighter. En 2012, se lanzó 
Street Fighter X Tekken, que fue desarrollado por Capcom e incluye mecánicas de juego en 2D como las que se ven 
en Street Fighter IV. Namco también estaba desarrollando Tekken X Street Fighter, que presentaría mecánicas de 
juego similares a Tekken Tag Tournament 2, pero se suspendió indefinidamente en 2016. 


Pokkén Tournament se anunció en agosto de 2014, como un spin-off de la franquicia ambientado en la franquicia 
Pokémon. Inicialmente se lanzó en Japón como un juego de arcade, pero se lanzó internacionalmente en Wii U en 
2016, y también se trasladó a Nintendo Switch. 


Tekken Mobile, otro spin-off, se lanzó el 1 de marzo de 2018. Aunque tuvo una recepción mixta por parte de los 
críticos, fue bien recibido por el público y superó el millón de descargas. 


Tekken no fue concebido originalmente como un juego de lucha. El proyecto comenzó como un caso de prueba 
interno de Namco para animar modelos de personajes en 3D y, finalmente, incorporó un mapeo de texturas similar 
al que se encontró en el juego de carreras de Namco de 1993, Ridge Racer. Dirigido por el diseñador de Virtua 
Fighter, Seiichi Ishii, Tekken estaba destinado a ser un título fundamentalmente similar, con la adición de texturas 
detalladas que no fueran en forma de bloques en los personajes como Virtua Fighter 2 y el doble de velocidad de 
cuadros. Fue el primer juego de lucha en 3D en utilizar el estándar moderno de 60 fps. 


e Jugabilidad 


Al igual que en muchos juegos de lucha, los jugadores eligen un personaje de una alineación y participan en un 
combate cuerpo a cuerpo con un oponente. Los juegos de lucha tradicionales suelen jugarse con botones que 
corresponden a la fuerza del ataque, como un puñetazo fuerte o una patada débil. Tekken, sin embargo, dedica un 
botón a cada una de las cuatro extremidades del luchador. El sistema de juego incluye bloqueos, lanzamientos, 
escapes y lucha en el suelo. 
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En el Tekken original, los jugadores solo podían bloquear los ataques manualmente. A partir de entonces, a partir de 
Tekken 2, los personajes bloquean automáticamente mientras no avanzan ni realizan acciones, una característica 
llamada "guardia neutral". Los personajes de pie o en retirada bloquearán los ataques altos y medios sin la 
intervención del jugador, mientras que los personajes agachados esquivarán los ataques altos y bloquearán los bajos. 
Los ataques medios normales golpearán a los jugadores agachados, pero algunos ataques medios especiales pueden 
ser bloqueados tanto por guardias neutrales de pie como agachados. Mientras tanto, presionar hacia atrás le dará al 
jugador una "guardia activa" que puede soportar ciertos ataques combinados que normalmente penetrarían la 
guardia neutral. Algunos personajes están equipados con paradas y reversiones que actúan como sistemas 
tradicionales de "presionar botón para bloquear". 


Tekken 3 introdujo varias posibilidades de juego que se mantuvieron en juegos posteriores, incluida la capacidad de 
dar un paso lateral hacia el primer plano o el fondo. Tekken 3 y juegos posteriores también redujeron el tiempo de 
recuperación después de ser derribado y dieron a los personajes tiradas para recuperarse instantáneamente después 
de golpear el suelo, lo que le permite al jugador volver a la pelea más rápidamente con el riesgo de ser golpeado 
mientras rueda. 


Tekken 4 fue otro salto y dio a los personajes una movilidad aún mayor al agregar un verdadero movimiento en 3D 
dentro de arenas geométricamente complejas con terreno irregular, obstáculos y paredes. El juego en 3D permite 
lanzamientos laterales y traseros dañinos como recompensa por superar en maniobras al oponente, así como 
ataques evasivos que se desarrollan directamente a partir de un paso lateral. Tekken 4 recibió comentarios mixtos 
hasta el punto de ser considerado por algunos como una de las peores entregas de la serie, lo que llevó a cambios 
importantes a partir de Tekken 5. Esto se hizo gracias al nuevo motor proporcionado por Namco. En retrospectiva, 
Harada cree que Tekken 5 y Tekken 6 lograron atraer a un nuevo grupo de fanáticos, algo que Tekken 4 no hizo en 
gran medida. Sin embargo, el juego ha crecido significativamente en aclamación después de algunos años debido a 
su realismo en la jugabilidad y sus arcos argumentales valientes. Harada incluso ha mejorado sus pensamientos sobre 
el juego y lo ha llamado el mejor juego o el pico de la serie durante una entrevista para el nuevo Tekken 8. Según 
Harada, la innovación fue "al revés" o volvió a un mayor conservadurismo a partir de Tekken 5. Gran parte de los 
cambios y críticas positivas no se centraron en Tekken 4, y en cambio Harada se centró solo en las críticas negativas 
en su contra, lo que en retrospectiva no era la forma adecuada de hacer un juego de lucha comenzando con Tekken 
5. Por lo tanto, sintió que el juego podría haber sido incluso mejor, a pesar del gran éxito final en su debut a fines de 
2004. Tekken 5 también incluyó una combinación de arenas amuralladas e infinitas, y eliminó los terrenos irregulares 
para permitir más malabarismos. 


El conflicto entre la familia Mishima sirve como el foco principal de la trama de la serie. Como se ve de izquierda a derecha: Jinpachi Mishima, 
Heihachi Mishima, Kazuya Mishima y Jin Kazama 


Tekken 6 conserva gran parte del diseño de Tekken 5, pero también incluye un modo "Rage", que se activa cuando 
un personaje está cerca del final de su barra de vitalidad y gana un multiplicador de daño. También se agregaron 
golpes "Bound" (más tarde conocidos como "Ground Bound”), en los que un jugador conectado con un oponente en 
el aire lo colocará en un estado de tierra ineludible, lo que permite extensiones de combo. Tekken 6 también tiene 
pisos y paredes destructibles que permiten a los luchadores abrirse paso a nuevas áreas de lucha cuando se rompen. 
Tekken Tag Tournament 2 conserva estos elementos al tiempo que agrega un nuevo tipo de ruptura de escenario 
("breaks de balcón", que es una combinación de rupturas de piso y pared donde los personajes atravesarán una 
pared rompible y caerán a un nivel inferior en la misma secuencia). Las características específicas de Tag 2 incluyen 
Tag Assaults (combos cooperativos que se activan al golpear un Bound y un tag al mismo tiempo) y Tag Crashes (un 
tag de emergencia que ocurre cuando estás caído y el compañero está actualmente en Rage). 
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Tekken 7 introduce algunos cambios de movimiento en la fórmula de Tekken. La animación de caminar hacia atrás 
ahora es similar a Tekken Revolution, presentando un movimiento más fluido alejándose del oponente en lugar de 
un arrastre más lento. El giro hacia atrás normal desde un estado en el suelo se ha eliminado y en su lugar se ha 
reemplazado con una nueva animación de ascenso y la realización de una "patada de tobillo" (patear al oponente de 
pie mientras está boca arriba en el suelo) ahora está acompañada por un nuevo giro hacia atrás para ayudar a crear 
separación. Las rupturas de balcón de Tag Tournament 2 están presentes y funcionan de manera similar a cómo lo 
hacían en el juego en solitario. Las nuevas características incluyen "Power Crushes" (un ataque que no puede ser 
interrumpido por ataques normales una vez que la animación ha comenzado) y "Rage Arts" (un ataque de súper 
movimiento que solo se puede usar cuando tu personaje ha alcanzado un estado de furia cerca del final de su 
medidor de vitalidad, sacrificando el modo de furia para realizar el ataque). Bound ha sido eliminado en su mayoría, 
salvo en situaciones específicas (ciertos movimientos pueden causar un Ground Bound si no se combinan y todas las 
paradas bajas causarán un efecto Ground Bound, similar a Tekken 6: Bloodline Rebellion; las roturas de suelo ahora 
dan como resultado un efecto similar a un Tag Assault en Tag 2 en lugar de un Ground Bound estándar) y, en cambio, 
los personajes ahora tienen acceso más frecuente a un efecto "Aerial Tailspin" (un ataque que lanza a un oponente 
hacia atrás sobre su cabeza en lugar de directamente hacia abajo, aunque sigue siendo inevitable una vez activado, 
lo que significa que el combo puede continuar). Las actualizaciones posteriores de Tekken 7 eventualmente agregan 
"Rage Drive" (también cuesta el modo Rage, y es un equivalente a EX y súper movimientos de nivel inferior) a partir 
de Tekken 7: Fated Retribution, con los puertos de consola posteriores a la temporada 1 agrega dos nuevas 
propiedades de daño que originalmente existían en personajes anteriores y aún solo pueden funcionar contra un 
oponente mientras está en el suelo. La segunda temporada de Tekken 7 añade la mecánica "Wall Bound", que hace 
rebotar a los oponentes desde la pared hasta las zonas cercanas y los deja en el aire con un ataque de derribo, 
utilizada originalmente por NANCY-MI847J en Tekken 6 y por un personaje invitado, Geese Howard, antes de la 
segunda temporada. Sin embargo, actualmente, solo un personaje invitado, Negan Smith, puede utilizar Wall Bounce 
contra un oponente en el aire a través de uno de sus Rage Drives. El último parche de actualización de la cuarta 
temporada de Tekken 7 añade "Wall Stun", que hace que los oponentes reboten contra la pared y entren en un 
estado de aturdimiento por impacto de caída, ya sea que estén siendo golpeados o bloqueados por el ataque de sus 
oponentes atacantes. 


Tekken 8 introdujo un nuevo modo de calor que hace que el juego esté orientado al juego ofensivo y sea más 
atractivo para los recién llegados. 


e Juegos 
Saga principal 
Título Detalles 
Tekken 
Salida original: 1994—Arcade 
JP: Septiembre 21, 1994 1995—PlayStation 


NA: Marzo 31, 1995 
EU: Noviembre 1995 


Tekken 2 
1995—Arcade 
Salida original: 1996—PlayStation 
JP: Junio 21, 1995 2006—PlayStation 3 (NA solo), PlayStation Portable (NA solo) 
NA: Agosto 25, 1996 2009—Zeebo (BR solo) 


EU: Octubre 1996 


Tekken 3 
Salida original: 1997—Arcade 
JP: Marzo 20, 1997 1998— PlayStation 


Na: Abril 29, 1998 
EU: Septiembre 1998 
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Tekken 4 


Salida original: 
JP: Agosto 2001 
NA: Septiembre 13, 2002 
EU: Septiembre 23, 2002 


2001—Arcade 
2002—PlayStation 2 


Tekken 5 


Salida original: 

JP: Noviembre 2004 
NA: Febrero 24, 2005 
EU: May 1, 2005 

AU: Junio 24, 2005 


2004—Arcade 
2005—PlayStation 2 


Tekken 5: Dark Resurrection 


Salida original: 

JP: Diciembre 2005 

NA: Julio 25, 2006 

EU: Septiembre 15, 2006 

AU: Septiembre 16, 2006 

JP: Agosto 1, 2007 (ONLINE) 
NA: Agosto 30, 2007 (ONLINE) 


2005—PlayStation Portable 
2006—PlayStation 3 (JP) 
2007—PlayStation 3 (PlayStation Network)(NA, EU, AU) 


Tekken 6 


Salida original: 

WWW: Noviembre 26, 2007 
NA: Octubre 27, 2009 

JP: Octubre 29, 2009 

EU: Octubre 30, 2009 

AU: Noviembre 5, 2009 


2007—Arcade 
2009—PlayStation 3, Xbox 360, PlayStation Portable (NA, EU, AU) 
2010—PlayStation Portable (JP) 


Tekken 7 


Salida original: 
JP: Marzo 18, 2015 
WW: Junio 2, 2017 


2015—Arcade 
2017—PlayStation 4, Xbox One, Microsoft Windows 


Tekken 8 


Salida original: 
WW: Enero 26, 2024 


PlayStation 5, Xbox Series X y Series S, Microsoft Windows 


Spin-offs 


Título 


Detalles 


Tekken Card Challenge 


Salida original: 
JP: Junio 17, 1999 


WonderSwan 


Tekken Tag Tournament 


Salida original: 

JP: Julio 1, 1999 

NA: Octubre 25, 2000 
EU: Noviembre 24, 2000 


1999—Arcade 
2000— PlayStation 2 
2011—PlayStation 3 HD 
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Tekken Advance 


Salida original: 

JP: Diciembre 21, 2001 
NA: Enero 28, 2002 
EU: Marzo 29, 2002 


Game Boy Advance 


Death by Degrees 


Salida original: 

JP: Enero 27, 2005 
NA: Febrero 8, 2005 
EU: Abril 15, 2005 


PlayStation 2 


Tekken Tag Tournament 2 


Salida original: 

WW: Septiembre 14, 2011 
NA: Septiembre 11, 2012 
JP: Septiembre 13, 2012 
AU: Septiembre 13, 2012 
EU: Septiembre 14, 2012 


2011—Arcade 
2012—PlayStation 3, Xbox 360, Wii U 


Tekken 3D: Prime Edition 


Salida original: 

JP: Febrero 16, 2012 
NA: Febrero 14, 2012 
EU: Febrero 17, 2012 


Nintendo 3DS 


Tekken Revolution 


Salida original: 

JP: Junio 12, 2013 

NA: Junio 11, 2013 
EU: Junio 12, 2013 


PlayStation 3 


Jorge Caña Roca 
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Pac-Man 


Pac-Man, originalmente llamado Puck Man en Japón, es un 
videojuego de laberinto de 1980 desarrollado y lanzado por E /) É = Y / | TE 
Namco para arcades. En América del Norte, el juego fue <= 

lanzado por Midway Manufacturing como parte de su . : 
acuerdo de licencia con Namco America. El jugador controla 
a Pac-Man, quien debe comer todos los puntos dentro de un laberinto cerrado mientras evita cuatro fantasmas de 
colores. Comer grandes puntos parpadeantes llamados "Power Pellets" hace que los fantasmas se vuelvan azules 
temporalmente, lo que le permite a Pac-Man comerlos para obtener puntos de bonificación. 


El desarrollo del juego comenzó a principios de 1979, dirigido por Toru Iwatani con un equipo de nueve hombres. 
Iwatani quería crear un juego que pudiera atraer tanto a mujeres como a hombres, porque la mayoría de los 
videojuegos de la época tenían temas de guerra o deportes. Aunque la inspiración para el personaje de Pac-Man fue 
la imagen de una pizza con una porción eliminada, Iwatani ha dicho que completó el carácter japonés para boca, 


kuchi (H1). Los personajes del juego fueron creados para ser lindos y coloridos para atraer a los jugadores más 
jóvenes. El título japonés original de Puck Man se derivó de la frase japonesa paku paku taberu, que se refiere a 
engullir algo; el título se cambió a Pac-Man para el lanzamiento en Norteamérica. 


Pac-Man fue un gran éxito comercial y de crítica, lo que llevó a varias secuelas, productos y dos series de televisión, 
así como un sencillo exitoso, "Pac-Man Fever", de Buckner €: Garcia. El personaje de Pac-Man se ha convertido en la 
mascota oficial de Bandai Namco Entertainment. El juego sigue siendo uno de los juegos más taquilleros y más 
vendidos, generando más de 14 mil millones de dólares en ingresos (a partir de 2016) y 43 millones de unidades en 
ventas combinadas, y tiene un legado comercial y cultural perdurable, comúnmente catalogado como uno de los 
mejores videojuegos de todos los tiempos. 


e Jugabilidad 


Pac-Man es un videojuego de acción de persecución en laberintos; el jugador 
controla al personaje homónimo a través de un laberinto cerrado. El objetivo del 
juego es comer todos los puntos colocados en el laberinto mientras evita a cuatro 
fantasmas de colores: Blinky (rojo), Pinky (rosa), Inky (cian) y Clyde (naranja), que 
persiguen a Pac-Man. Cuando Pac-Man se come todos los puntos, el jugador avanza 
al siguiente nivel. Los niveles se indican con íconos de frutas en la parte inferior de la 
pantalla. Entre niveles hay escenas cortas que presentan a Pac-Man y Blinky en 
situaciones divertidas y cómicas. 


Si Pac-Man es atrapado por un fantasma, pierde una vida; el juego termina cuando se 
pierden todas las vidas. Cada uno de los cuatro fantasmas tiene su propia inteligencia 
artificial (IA) o "personalidad": Blinky persigue directamente a Pac-Man; Pinky e Inky 
intentan posicionarse frente a Pac-Man, generalmente acorralándolo; y Clyde alterna 
entre perseguir a Pac-Man y huir de él. 


Colocados cerca de las cuatro esquinas del laberinto hay grandes "energizadores" o "bolitas de poder" parpadeantes. 
Cuando Pac-Man come uno, los fantasmas se vuelven azules con una expresión mareada y cambian de dirección. 
Pac-Man puede comer fantasmas azules para obtener puntos de bonificación; cuando se come un fantasma, sus ojos 
regresan al cuadro central del laberinto, donde el fantasma se "regenera" y reanuda su actividad normal. Comer 
varios fantasmas azules en sucesión aumenta su valor en puntos. Después de una cierta cantidad de tiempo, los 
fantasmas de color azul parpadean en blanco antes de volver a sus formas normales. Comer una cierta cantidad de 
puntos en un nivel hace que aparezca un elemento adicional, generalmente una fruta, debajo del cuadro central; el 
elemento se puede comer para obtener puntos de bonificación. A los lados del laberinto hay dos "túneles de 
deformación", que permiten a Pac-Man y los fantasmas viajar al lado opuesto de la pantalla. Los fantasmas se 
vuelven más lentos al entrar y salir de estos túneles. 


El juego aumenta en dificultad a medida que el jugador avanza: los fantasmas se vuelven más rápidos y el efecto de 
los energizantes disminuye en duración, hasta desaparecer por completo. Un desbordamiento de enteros hace que 
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el nivel 256 se cargue incorrectamente, lo que hace que sea imposible completarlo. Esto se conoce como pantalla de 
muerte. 


e Desarrollo 


Después de adquirir la división japonesa de Atari en 1974, la desarrolladora de videojuegos Namco comenzó a 
producir sus propios videojuegos internamente, en lugar de licenciarlos de otros desarrolladores y distribuirlos en 
Japón. El presidente de la compañía, Masaya Nakamura, creó un pequeño grupo de desarrollo de videojuegos dentro 
de la compañía y les ordenó estudiar varias microcomputadoras producidas por NEC para potencialmente crear 
juegos con ellas. Una de las primeras personas asignadas a esta división fue un empleado de 24 años llamado Toru 
Iwatani. Creó el primer videojuego de Namco, Gee Bee, en 1978, que aunque no tuvo éxito ayudó a la compañía a 
ganar una posición más sólida en la industria de los videojuegos en rápido crecimiento. Ayudó en la producción de 
dos secuelas, Bomb Bee y Cutie Q, ambas lanzadas en 1979. 


La industria japonesa de los videojuegos había aumentado en popularidad con juegos como Space Invaders y 
Breakout, lo que llevó a que el mercado se inundara con títulos similares de otros fabricantes en un intento de sacar 
provecho del éxito. Ilwatani sentía que los juegos arcade solo atraían a los hombres por sus gráficos crudos y 
violencia, y que los arcades en general eran vistos como entornos sórdidos. Para su próximo proyecto, Iwatani eligió 
crear un videojuego no violento y alegre que atrajera principalmente a las mujeres, ya que creía que atraer a mujeres 
y parejas a los arcades potencialmente haría que parecieran mucho más familiares en tono. Ilwatani comenzó a 
pensar en cosas que a las mujeres les gustaba hacer en su época; decidió centrar su juego en la comida, basando 
esto en que a las mujeres les gustaba comer postres y otros dulces. Su juego se llamó inicialmente Pakkuman, basado 
en el término onomatopeya japonés "paku paku taberu", haciendo referencia al movimiento de la boca de abrir y 
cerrar en sucesión. 


Toru Iwatani 


El juego que luego se convirtió en Pac-Man comenzó a desarrollarse a principios de 1979 y tardó un año y cinco 
meses en completarse, el tiempo más largo para un videojuego hasta ese momento. Iwatani contó con la ayuda de 
otros nueve empleados de Namco para ayudar en la producción, incluido el compositor Toshio Kai, el programador 
Shigeo Funaki y el ingeniero de hardware Shigeichi Ishimura. Se tuvo cuidado de hacer que el juego atrajera a una 
audiencia "no violenta", particularmente mujeres, con su uso de una jugabilidad simple y diseños de personajes 
lindos y atractivos. Cuando el juego estaba siendo desarrollado, Namco estaba en proceso de diseñar Galaxian, que 
utilizaba una pantalla de color RGB entonces revolucionaria, lo que permitía a los sprites usar varios colores a la vez 
en lugar de usar tiras de celofán de colores que eran comunes en ese momento; este logro tecnológico le permitió a 
Iwatani mejorar enormemente su juego con colores pastel brillantes, que sintió que ayudarían a atraer jugadores. La 
idea de los energizantes fue un concepto que Iwatani tomó prestado de Popeye el Marino, un personaje de dibujos 
animados que adquiere temporalmente una fuerza sobrehumana después de comer una lata de espinacas; se cree 
que Iwatani se inspiró en parte en una historia infantil japonesa sobre una criatura que protegía a los niños de los 
monstruos devorándolos. Frank Fogleman, el cofundador de Gremlin Industries, cree que el juego de persecución en 
el laberinto de Pac-Man se inspiró en Head On (1979) de Sega, un juego de arcade similar que fue popular en Japón. 


Iwatani ha afirmado a menudo que el personaje de Pac-Man fue diseñado a partir de la forma de una pizza con una 
porción faltante mientras estaba almorzando; en una entrevista de 1986 dijo que esto era solo una verdad a medias, 


y que el personaje de Pac-Man también se basó en él redondeando y simplificando el carácter japonés "kuchi" (1), 
que significa "boca". Los cuatro fantasmas fueron hechos para ser lindos, coloridos y atractivos, usando colores 
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brillantes y pasteles y ojos azules expresivos. Iwatani había usado esta idea antes en Cutie Q, que presenta 
personajes fantasmales similares, y decidió incorporarla en Pac-Man. Se inspiró en la serie de televisión Casper the 
Friendly Ghost y el manga Obake no Q-Taro. Los fantasmas fueron elegidos como los principales antagonistas del 
juego porque fueron utilizados como personajes villanos en la animación. La idea de los bonos de frutas se basó en 
los gráficos que se muestran en las máquinas tragamonedas, que a menudo usan símbolos como cerezas y 
campanas. Originalmente, el presidente de Namco, Masaya Nakamura, había solicitado que todos los fantasmas 
fueran rojos y, por lo tanto, indistinguibles entre sí. Iwatani creía que los fantasmas deberían ser de diferentes 
colores y recibió el apoyo unánime de sus colegas para esta idea. Los fantasmas fueron programados para tener sus 
propias personalidades distintivas, a fin de evitar que el juego se volviera demasiado aburrido o imposiblemente 
difícil de jugar. El nombre de cada fantasma da una pista de su estrategia para rastrear a Pac-Man: Shadow ("Blinky") 
siempre persigue a Pac-Man, Speedy ("Pinky") intenta adelantarse a él, Bashful ("Inky") usa una estrategia más 
complicada para centrarse en él, y Pokey ("Clyde") alterna entre perseguirlo y huir (los nombres japoneses de los 
fantasmas son HU 2x17, persecución; E 5.5, emboscada; 2 E <'21, voluble; y 33 1H 13, hacerse el tonto, 
respectivamente). Para romper la tensión de ser perseguido constantemente, se agregaron intermedios humorísticos 
entre Pac-Man y Blinky. Los efectos de sonido estuvieron entre las últimas cosas agregadas al juego, creados por 
Toshio Kai. En una sesión de diseño, Iwatani comió fruta ruidosamente e hizo ruidos de gorgoteo para describirle a 
Kai cómo quería que sonara el efecto de comer. Una vez terminado, el juego se tituló Puck Man, basado en el título 
provisional y la distintiva forma de disco de hockey del personaje principal. 


e Lanzamiento 


Las pruebas de localización de Puck Man comenzaron el 22 de mayo de 1980 en Shibuya, Tokyo. Los no jugadores 
respondieron bien al juego, ya que les resultó fácil de aprender, mientras que los habituales de los arcades no 
quedaron impresionados. Se realizó una presentación privada del juego en junio, seguida de un lanzamiento a nivel 
nacional en julio. Viendo el éxito del juego en Japón, Namco inició planes para llevar el juego al mercado 
internacional, particularmente a los Estados Unidos. Antes de mostrar el juego a los distribuidores, Namco America 
realizó una serie de cambios, como alterar los nombres de los fantasmas. El más grande de ellos fue el título del 
juego; los ejecutivos de Namco estaban preocupados de que los vándalos cambiaran la "P" de Puck Man por una "F", 
formando Fuck Man. Masaya Nakamura eligió cambiarle el nombre a Pac-Man, ya que sintió que se acercaba más al 
título japonés original del juego, Pakkuman. Después de que Puck Man fuera descartado pero antes de que se 
decidiera por Pac-Man, el material promocional inicial en inglés utilizó el nombre Snapper. En Europa, el juego fue 
lanzado bajo ambos títulos, Pac-Man y Puck Man. 


Cuando Namco presentó Pac-Man y Rally-X a distribuidores potenciales en la feria comercial AMOA de 1980 en 
noviembre, los ejecutivos creyeron que Rally-X sería el juego más vendido de ese año. Según la revista Play Meter, 
tanto Pac-Man como Rally-X recibieron una atención moderada en la feria. Namco inicialmente se había acercado a 
Atari para distribuir Pac-Man, pero Atari rechazó la oferta. Posteriormente, Midway Manufacturing acordó distribuir 
Pac-Man y Rally-X en América del Norte, anunciando su adquisición de los derechos de fabricación el 22 de 
noviembre y lanzándolos en diciembre. 
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e Juegos oficiales 


Salida original: 
JP: May 22, 1980 
NA: Octubre 1980 


Arcade 
Título Detalles 
1980 — Arcade 
1982 — Atari 2600 (Mar) See Pac-Man (Atari 2600 video game), Atari 8-bit (Jun), Atari 
5200 (Nov) 
1983 - Intellivision (Oct), Apple Il, IBM PC, VIC-20, Commodore 64, Tl-99/4A 
Pac-Man 1984 — ZX Spectrum, Nintendo Entertainment System, MSX 


1990- Game Boy 

1991 — Game Gear 

1999 — Neo Geo Pocket Color, Game Boy Color 
2003 — Mobile 

2004 — Game Boy Advance 

2006 — Xbox Live Arcade, iPod Classic 

2007 — Virtual Console 

2010-— Windows Phone 7 


Ms. Pac-Man 


Salida original: 
Febrero 1982 


1982 — Arcade 

1983 — Atari 2600, Atari 5200 

1984 — Commodore 64 

1986 — Atari 7800 

1990 — Nintendo Entertainment System, Sega Genesis, Atari Lynx 
1993 — Nintendo Entertainment System (Alt) 

2006 — Xbox 360 

2016 — Xbox One, PlayStation 4, PC 


Mr. € Mrs. Pac-Man 


Salida original: 
Abril 1982 


1982 — Pinball 


Super Pac-Man 


Salida original: 
JP: Agosto 11, 1982 
NA: Octubre 1, 1982 


1982 — Arcade 


Baby Pac-Man 


Salida original: 
Octubre 11, 1982 


1982 — Pinball 


Pac-Man Plus 


Salida original: 
Marzo 1983 


1983 — Arcade 


Pac 8: Pal 


Salida original: 
Julio 1983 


1983 — Arcade 


Professor Pac-Man 


Salida original: 
Agosto 12, 1983 


1983 — Arcade 
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Jr. Pac-Man 


; e 1983 — Arcade 
Salida original: 


1983 


Pac-Land 


A a 1984 — Arcade 
Salida original: 


1984 


Pac-Mania 


: ee 1987 — Arcade 
Salida original: 


1987 


Pac-Man Arrangement 


d 73 1996 -— Arcade 
Salida original: 


Marzo 1996 


Pac-Man VR 


Ñ 2 1996 -— Arcade 
Salida original: 


1996 


Pac-Man Battle Royale 


; E 2011 - Arcade 
Salida original: 


2011 


Pac-Man Chomp Mania 


; clas 2013 — Arcade 
Salida original: 


2013 


World's Largest Pac-Man 


; es 2015 — Arcade 
Salida original: 


2015 


Consolas y PC 


Título Detalles 

Pac-Attack 1993 — Sega Genesis, SNES 
1994 — Game Boy, Game Gear 

Salida original: 1995 — CD-i 

WW: Octubre 10, 1993 2008 — Wii 


Pac-Man 2: The New Adventures 


Salida original: 

JP: Agosto 26, 1994 
NA: Septiembre 1994 
EU: 1994 


1994 — Super NES, Genesis 


Pac-In-Time 


” mA: 1995 — Super NES, Game Boy, MS-DOS, Mac OS 
Salida original: 


1995 


Pac-Man World 
1999 - PlayStation 

Salida original: 2004 — Game Boy Advance 
1999 
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Ms. Pac-Man Maze Madness 


Salida original: 
2000 


2000 -— PlayStation, Nintendo 64, Dreamcast 
2004 — Game Boy Advance 


Pac-Man: Adventures in Time 


Salida original: 
2000 


2000 — Windows PC 


Ms. Pac-Man: Quest for the Golden 
Maze 


Salida original: 
2001 


2001 — Windows PC 


Pac-Man All-Stars 


Salida original: 
2002 


2002 — Windows PC 


Pac-Man Fever 


Salida original: 
2002 


2002 — GameCube, PlayStation 2 


Pac-Man World 2 


Salida original: 
2002 


2002 — GameCube, PlayStation 2, Windows PC, Xbox 
2005 — Game Boy Advance 


Pac-Man Vs. 


Salida original: 
2003 


2003 -— GameCube 
2007 — Nintendo DS 
2017 — Nintendo Switch 


Pac-Pix 


Salida original: 
2005 


2005 — Nintendo DS 


Pac-Man Pinball Advance 


Salida original: 
2005 


2005 — Game Boy Advance 


Pac 'n Roll 


Salida original: 
2005 


2005 — Nintendo DS 


Pac-Man World 3 


Salida original: 
2005 


2005 — PlayStation 2, GameCube, Xbox, PlayStation Portable, Nintendo DS, Windows PC 


Pac-Man World Rally 


Salida original: 
2006 


2006 — PlayStation 2, PlayStation Portable, GameCube, Windows PC 


Pac-Man Championship Edition 


Salida original: 
2007 


2007 — Xbox Live Arcade 
2009 — ¡OS 

2009 — Symbian 
2010-—PSP minis 
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Pac-Man Championship Edition DX 


Ñ E 2010 — Xbox Live Arcade, PlayStation Network, Windows PC 
Salida original: 


2010 


Pac-Man Party 


: e 2010-— Wii, Nintendo 3DS 
Salida original: 


2010 


Pac-Man and the Ghostly Adventures 


E 2 2013 — PS3, Wii U, Xbox 360, Windows PC, Nintendo 3DS 
Salida original: 


2013 


Pac-Man and the Ghostly Adventures 2 


a 5 2014 — Wii U, Nintendo 3DS, Xbox 360, PlayStation 3 
Salida original: 


2014 


Pac-Man 256 


. se 2016 — Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox One, Mac, Linux 
Salida original: 


Junio 21, 2016 


Pac-Man Championship Edition 2 
2016 — Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox One 
Salida original: 2018 — Nintendo Switch 

Septiembre 13, 2016 


Pac-Man Mega Tunnel Battle . 
2020 — Stadia 


2024 -— Nintendo Switch, Microsoft Windows, PlayStation 5, PlayStation 4, Xbox Series 


Salida original: 
alida origina x/S 


Noviembre 17, 2020 


Pac-Man 99 


: 2% 2021 — Nintendo Switch 
Salida original: 


Abril 7, 2021 


Pac-Man World Re-Pac 
2022 - PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox Series X/S, Xbox One, Nintendo Switch, 
Salida original: Microsoft Windows 

WW: Agosto 26, 2022 


e Recepción 


En su debut en Norteamérica en la AMOA 1980, el juego recibió inicialmente una respuesta moderada. La revista 
Play Meter hizo un avance del juego y lo llamó "un juego lindo que parece crecer en los jugadores, algo que los 
juegos lindos no tienden a hacer", diciendo que hay "más en el juego de lo que parece a primera vista", pero criticó 
el sonido como un inconveniente, diciendo que "es bueno por un tiempo, luego se vuelve molesto". Tras su 
lanzamiento, el juego superó las expectativas con un amplio éxito crítico y comercial. 


Cuando se lanzó por primera vez en Japón, Pac-Man fue inicialmente un éxito modesto; el propio Galaxian (1979) de 
Namco había superado rápidamente al juego en popularidad porque su base de jugadores predominantemente 
masculina estaba familiarizada con su modo de juego de disparos en oposición a los simpáticos personajes de Pac- 
Man y su tema de persecución en el laberinto. Pac-Man finalmente tuvo mucho éxito en Japón, donde pasó a ser el 
juego de arcade más taquillero de Japón en 1980 según las listas anuales de Game Machine, destronando a Space 
Invaders (1978) que había encabezado las listas anuales durante dos años seguidos y que llevó a un cambio en el 
mercado japonés desde los juegos de disparos espaciales hacia juegos de acción con personajes cómicos. Pac-Man 
fue el cuarto juego de arcade más taquillero de Japón en 1981. 


En Norteamérica, Midway tenía expectativas limitadas antes de su lanzamiento, fabricando inicialmente 5000 
unidades para Estados Unidos, antes de que se popularizara tras su lanzamiento allí. Algunas salas de juegos 
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compraron filas enteras de gabinetes de Pac-Man. Se convirtió en un éxito a nivel nacional. Tras su lanzamiento en 
1980, ganaba alrededor de 8,1 millones de dólares por semana en Estados Unidos. En un año, se habían vendido más 
de 100 000 unidades de arcade que recaudaron más de mil millones de dólares en trimestres. Superó a Asteroids 
(1979) de Atari como el juego de arcade más vendido en el país, y superó a la película Star Wars: A New Hope (1977) 
con más de mil millones de dólares en ingresos. Pac-Man fue el juego de arcade más taquillero de los Estados Unidos 
en 1981, y el segundo juego más taquillero de 1982. En 1982, se estimaba que contaba con 30 millones de jugadores 
activos en todo Estados Unidos. El éxito del juego se debió en parte a su popularidad entre el público femenino, 
convirtiéndose en "el primer videojuego comercial en involucrar a un gran número de mujeres como jugadoras" 
según Stan Jarocki de Midway, siendo Pac-Man el juego de monedas favorito entre las jugadoras hasta 1982. Entre 
los nueve juegos de arcade cubiertos por How to Win Video Games (1982), Pac-Man fue el único en el que las 
mujeres representaban la mayoría de los jugadores. 


El número de unidades de arcade vendidas se había triplicado a 400.000 en 1982, recibiendo un total estimado de 
entre siete mil millones de monedas y 6 mil millones de dólares. En una entrevista de 1983, Nakamura dijo que, 
aunque esperaba que Pac-Man fuera un éxito, "nunca pensé que sería tan grande". Pac-Man es el juego de arcade 
más vendido de todos los tiempos, con ganancias totales estimadas que van desde los 10 mil millones de monedas y 
los 3.5 mil millones de dólares (7.7 mil millones de dólares ajustados por inflación) hasta los 6 mil millones de dólares 
(19 mil millones de dólares ajustados por inflación) en arcades. Pac-Man y Ms. Pac-Man también encabezaron las 
listas de máquinas recreativas de cócteles de RePlay de EE.UU. durante 23 meses, desde febrero de 1982 hasta 1983 
y febrero de 1984. 


La versión del juego para Atari 2600 vendió más de 8 millones de copias, lo que la convirtió en el título más vendido 
de la consola. Además, la unidad de mini-juegos arcade de mesa de Coleco vendió más de 1,5 millones de unidades 
en 1982, el Pac-Man Nelsonic Game Watch vendió más de 500.000 unidades el mismo año, la versión para Family 
Computer (Famicom) y su relanzamiento para Game Boy Advance en 2004 vendieron un total de 598.000 copias en 
Japón, la versión para Atari 5200 vendió 35.011 cartuchos entre 1986 y 1988, la versión para ordenador de 8 bits de 
Atari vendió 42.359 copias en 1986 y 1990, el lanzamiento económico de Thunder Mountain de 1986 para 
ordenadores domésticos recibió una certificación Diamante de la Asociación de Editores de Software en 1989 por 
vender más de 500.000 copias, y los ports para teléfonos móviles han vendido más de 500.000 copias. 30 millones de 
descargas a partir de 2010. Il Computing también incluyó al puerto de Atarisoft en el décimo lugar de la lista de la 
revista de los mejores juegos de Apple ll a fines de 1985, según datos de ventas y participación de mercado. A partir 
de 2016, se estima que todas las versiones de Pac-Man recaudaron un total de más de 12 mil millones de dólares en 
ingresos. 
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SPEEDY 
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D 1980 MIDMWAY MFG. CO. 


CREDIT__0 
Pantalla de título con los cuatro fantasmas principales junto con sus respectivos nombres. 


Se muestra además cómo aparecen todos cuando se vuelven comestibles dentro del juego 


Pac-Man es considerado por muchos como uno de los videojuegos más influyentes de todos los tiempos. El juego 
estableció el género de juegos de persecución en laberintos, fue el primer videojuego en hacer uso de 
potenciadores, y los fantasmas individuales tienen inteligencia artificial (IA) determinista que reacciona a las acciones 
del jugador. Pac-Man es considerado uno de los primeros videojuegos en haber demostrado el potencial de los 
personajes en el medio; su personaje principal fue la primera mascota original de los videojuegos, aumentó el 
atractivo de los videojuegos entre el público femenino y fue el primer éxito de licencias amplias de los videojuegos. A 
menudo se lo cita como el primer juego con escenas cinemáticas (en forma de breves interludios cómicos sobre Pac- 
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Man y Blinky persiguiéndose), aunque en realidad Space Invaders Part Il empleó un estilo similar de intermedios 
entre niveles en 1979. 


Pac-Man fue un punto de inflexión para la industria de los videojuegos arcade, que anteriormente había estado 
dominada por los juegos de disparos espaciales desde Space Invaders (1978). Pac-Man popularizó un género de 
juegos de acción "liderados por personajes", lo que llevó a una ola de juegos de acción con personajes que 
involucraban personajes jugadores en 1981, como el juego de plataformas prototípico de Nintendo Donkey Kong, 
Frogger de Konami y Lady Bug de Universal Entertainment. Pac-Man fue uno de los primeros juegos de acción 
populares sin disparos, y definió elementos clave del género como el "procesamiento visual paralelo", que requiere 
realizar un seguimiento simultáneo de múltiples entidades, incluida la ubicación del jugador, los enemigos y los 
energizadores. 


Los juegos de laberinto se hicieron populares en las computadoras domésticas después del lanzamiento de Pac-Man. 
Algunos de ellos aparecieron antes de los puertos oficiales y, como resultado, obtuvieron más atención de los 
consumidores y, a veces, de los abogados. Estos incluyen Taxman (1981) y Snack Attack (1982) para Apple ll, 
Jawbreaker (1981) para las computadoras Atari de 8 bits, Scarfman (1981) para TRS-80 y K.C. Munchkin! (1981) para 
Odyssey?. Namco produjo otros juegos de laberinto, entre ellos Rally-X (1980), Dig Dug (1982), Exvania (1992) y 
Tinkle Pit (1994). Atari demandó a Philips por crear K.C. Munchkin en el caso Atari, Inc. v. Norteamérican Philips 
Consumer Electronics Corp., lo que llevó a que Munchkin fuera retirado de las tiendas por orden judicial. No 
surgieron competidores importantes que desafiaran a Pac-Man en el subgénero del laberinto. 


Pac-Man inspiró variantes 3D del concepto, como Monster Maze (1982), Spectre (1982) y los primeros juegos de 
disparos en primera persona como MIDI Maze (1987; que tenía diseños de personajes similares). John Romero 
atribuyó a Pac-Man el hecho de ser el juego que tuvo la mayor influencia en su carrera; Wolfenstein 3D incluye un 
nivel de Pac-Man desde una perspectiva en primera persona. Muchos títulos posteriores a Pac-Man incluyen 
potenciadores que brevemente le dan la vuelta a la situación al enemigo. La inteligencia artificial del juego inspiró a 
programadores que luego trabajaron para empresas como Bethesda. 


e. Legado 


El Libro Guinness de los Récords le ha otorgado a la serie Pac-Man ocho récords en el Libro Guinness de los Récords: 
Edición para jugadores de 2008, incluyendo el de "Juego de monedas de mayor éxito". El 3 de junio de 2010, en el 
Festival de juegos NLGD, el creador del juego, Toru Iwatani, recibió oficialmente el certificado del Libro Guinness de 
los Récords por haber tenido la mayor cantidad de "máquinas arcade que funcionan con monedas" instaladas en 
todo el mundo: 293.822. El récord fue establecido y reconocido en 2005 y mencionado en el Libro Guinness de los 
Récords: Edición para jugadores de 2008, otorgado en 2010. En 2009, el Libro Guinness de los Récords incluyó a Pac- 
Man como el personaje de videojuego más reconocible en los Estados Unidos, reconocido por el 94% de la 
población, por encima de Mario, que fue reconocido por el 93% de la población. En 2015, el Museo Nacional del 
Juego The Strong incorporó a Pac-Man a su Salón de la Fama de los Videojuegos. El personaje y la serie de juegos de 
Pac-Man se convirtieron en un ícono de la cultura de los videojuegos durante la década de 1980. 


El juego ha inspirado varias recreaciones de la vida real, que involucran personas reales o robots. Un evento llamado 
Pac-Manhattan estableció un récord mundial Guinness por el "juego de Pac-Man más grande" en 2004. 


El término comercial "defensa de Pac-Man" en fusiones y adquisiciones se refiere a un objetivo de adquisición hostil 
que intenta revertir la situación y, en su lugar, adquirir a su pretendido adquirente, una referencia a los energizantes 
de Pac-Man. La "renormalización de Pac-Man" recibe su nombre por un parecido cosmético con el personaje, en el 
estudio matemático del conjunto de Mandelbrot. La popularidad del juego ha llevado a que "Pac-Man" sea adoptado 
como un apodo, como por ejemplo por el boxeador Manny Pacquiao y el jugador de fútbol americano Adam Jones. 


En 2012, Pac-Man fue incluido en la colección permanente del Museo de Arte Moderno (MoMA) en la ciudad de 
Nueva York. Esta adición fue parte de una selección inicial (Wave 1) de catorce videojuegos. 


El 21 de agosto de 2016, en la ceremonia de clausura de los Juegos Olímpicos de Verano de 2016, durante un video 
que muestra a Tokyo como anfitrión de los Juegos Olímpicos de Verano de 2020, un pequeño segmento muestra a 
Pac-Man y los fantasmas corriendo y comiendo puntos en una pista de carreras. 
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Kirby 


Kirby es una serie de videojuegos de acción y plataformas desarrollada por de SS 
HAL Laboratory y publicada por Nintendo. La serie se centra en las aventuras 
de Kirby mientras lucha por proteger y salvar su hogar en el lejano Planeta 
Popstar de una variedad de amenazas. La mayoría de los juegos de la serie 
son plataformas de desplazamiento lateral con elementos de resolución de us) rr, 

acertijos y lucha. Kirby tiene la capacidad de inhalar enemigos y objetos en 

su boca, escupiéndolos como un proyectil o comiéndolos. Si inhala a ciertos enemigos, puede obtener los poderes o 
propiedades de ese enemigo que se manifiestan como una nueva arma o potenciador llamado Habilidad de Copia. La 
serie está pensada para que sea fácil de aprender y jugar incluso para personas que no están familiarizadas con los 
juegos de acción, al mismo tiempo que ofrece un desafío adicional y profundidad para que los jugadores más 
experimentados vuelvan a jugar. 


La serie Kirby incluye 39 juegos y ha vendido más de 40 millones de unidades en todo el mundo, lo que la convierte 
en una de las franquicias más vendidas de Nintendo y la coloca entre las 50 franquicias de videojuegos más vendidas 
de todos los tiempos. 


e Jugabilidad 


Los juegos principales de Kirby son plataformas de acción de desplazamiento lateral. Como Kirby, el protagonista 
esférico de color rosa, el jugador debe correr, saltar y atacar a los enemigos mientras atraviesa una serie de áreas, 
resuelve acertijos y lucha contra jefes en el camino. Kirby posee la capacidad de inhalar objetos y enemigos, incluso 
aquellos más grandes que él, que puede escupir como un proyectil o tragar. Algunos de estos, al tragarse, le 
otorgarán a Kirby una habilidad de copia, que le permite adoptar una característica de ese enemigo y usarla en 
combate. Por ejemplo, al tragarse a un enemigo que escupe fuego, Kirby puede escupir fuego. Kirby también puede 
tomar aire para inflarse y volar. En la mayoría de los juegos, puede hacer esto durante el tiempo que quiera, pero sus 
opciones de ataque se vuelven limitadas. 


Los juegos de Kirby a menudo contienen una serie de elementos ocultos que desbloquean más partes del juego o son 
simples incentivos para recolectar, y generalmente se requieren para completar el juego al 100%. Estos elementos 
especiales suelen estar relacionados con la trama del juego y se utilizan con mayor frecuencia para crear un arma 
especial necesaria para derrotar al jefe final. En algunos juegos, el arma especial es opcional y se puede usar con 
regularidad en el juego después de derrotar al jefe final con ella. Estos elementos se han mantenido constantes en la 
mayoría de las series, y cada juego tiene su propio giro único que afecta la jugabilidad. 


Kirby puede obtener las propiedades de los enemigos o de los objetos que come. Por ejemplo, al inhalar a un enemigo que empuña una 
espada, Kirby se convierte en un hábil espadachín 


Cada juego presenta áreas con nombres únicos, como montañas en llamas, pastizales, áreas llenas de agua o 
sumergidas, campos de nieve congelados y ubicaciones naturales similares. 


También hay varios juegos derivados en la serie, que involucran una variedad de géneros de videojuegos diferentes, 
como pinball, rompecabezas, carreras y juegos basados en tecnología de sensores de movimiento. Varios de estos 
títulos derivados aprovechan la figura con forma de bola de Kirby. 
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e Argumento 


El protagonista principal de la serie es Kirby, que reside en el reino de Dream Land, en un planeta con forma de 
estrella de cinco puntas llamado Popstar. Gran parte de Dream Land es pacífica y sus habitantes llevan una vida 
relajada y despreocupada. Sin embargo, cuando la paz en Dream Land se ve destrozada por amenazas tanto 
terrestres como alienígenas, Kirby debe salvar su hogar y a quienes residen allí. 


Además de Kirby, muchos personajes aparecen a lo largo de la serie como aliados y enemigos, como el Rey Dedede, 
un pájaro glotón parecido a un pingúino azul y autoproclamado gobernante de Dream Land. El Rey Dedede ha 
aparecido en todos los juegos de Kirby excepto en Kirby €. the Amazing Mirror. La naturaleza egoísta del Rey Dedede 
o las fuerzas superiores que lo controlan a menudo lo llevan a enfrentarse a Kirby, pero generalmente se une a Kirby 
cuando surge una amenaza mayor que no lo controla a él. 


Kirby y un séquito de todos sus amigos de ensueño de Kirby Star Allies: todos ellos y más son considerados personajes de la franquicia Kirby 


Otro personaje importante de la serie es el enigmático Meta Knight, una criatura enmascarada y caballerosa similar 
en tamaño y forma a Kirby que un día desea luchar contra el guerrero más fuerte de la galaxia y lidera un grupo de 
guerreros con ideas afines. Siempre que él y Kirby pelean, casi siempre le ofrece a Kirby una espada por adelantado 
para que la pelea sea justa. Si bien su rostro sin máscara se parece al de Kirby, su relación exacta con Kirby sigue 
siendo un misterio. 


Popstar es el hogar de varias criaturas comunes, las más notables de las cuales se llaman Waddle Dees. Aparecen de 
alguna manera en todos los juegos de Kirby y generalmente son pasivos o agresivos hacia el jugador, con algunas 
excepciones, como en Kirby and the Forgotten Land, donde son amigables y dependen del jugador para salvarlos de 
las jaulas, actuando como el principal objeto coleccionable del juego. 


Un tal Waddle Dee conocido como Bandana Waddle Dee, que usa un pañuelo azul y comúnmente empuña una lanza, 
ocasionalmente ayuda a Kirby y aparece como un personaje jugable en algunos juegos, como en Kirby and the 
Forgotten Land y Kirby's Return to Dream Land. 


e Desarrollo 


El primer juego de la serie Kirby, Kirby's Dream Land para la Game Boy original, fue lanzado en Japón el 27 de abril de 
1992 y más tarde en América del Norte, Europa y Australasia en agosto de ese año. Un juego simple, que consta de 
cinco niveles, introdujo la habilidad de Kirby de inhalar enemigos y objetos. El juego contiene un modo difícil 
desbloqueable, conocido como "Juego Extra", que presenta enemigos más fuertes y jefes más difíciles. La carátula 
norteamericana mostraba a un Kirby blanco, aunque la carátula japonesa tenía el color rosa correcto. 
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Captura del primer juego lanzado en 1992, para la Game Boy 
El segundo juego, Kirby's Adventure, fue lanzado en Japón el 23 de marzo de 1993, en América del Norte el 1 de 
mayo de 1993 y en Europa el 12 de septiembre de 1993. Kirby's Adventure le dio a Kirby la habilidad de obtener 
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poderes especiales cuando se comía a ciertos enemigos, llamados Habilidades de Copia; el juego contenía un total de 
25 diferentes para usar. Estos poderes reemplazaron la inhalación de Kirby y podían usarse hasta que Kirby sufriera 
daño que hiciera que perdiera la habilidad, o el jugador la descartara voluntariamente para obtener otra. Como uno 
de los últimos juegos creados para Nintendo Entertainment System, Kirby's Adventure presentó gráficos y sonido 
avanzados que llevaron las capacidades del hardware al límite, incluidos efectos pseudo 3D en algunos escenarios. 
Fue rehecho en 2002 en Game Boy Advance, retitulado Kirby: Nightmare in Dream Land, con gráficos y sonido 
actualizados, soporte multijugador y la capacidad de jugar como Meta Knight. 


Después de Kirby's Adventure, la serie Kirby recibió una serie de juegos derivados. Kirby's Pinball Land, lanzado en 
noviembre de 1993 para Game Boy, es un juego de pinball que presenta a Kirby como el pinball. Kirby's Dream 
Course, lanzado en Japón el 21 de septiembre de 1994, en Norteamérica el 1 de febrero de 1995 y en Europa el 24 de 
agosto de 1995 para la Super Nintendo Entertainment System, es un juego basado en el golf que presenta un diseño 
gráfico isométrico. Kirby's Avalanche, lanzado en Europa el 1 de febrero de 1995 y en Norteamérica el 25 de abril de 
1995 también para la Super Nintendo Entertainment System, es un juego de rompecabezas, una versión 
occidentalizada del juego japonés Puyo Puyo. 


Kirby's Dream Land 2, lanzado en Japón el 21 de marzo de 1995, en Norteamérica el 1 de mayo de 1995, en Europa el 
31 de julio de 1995 y en Australasia el 22 de noviembre de 1995 para Game Boy, trajo las habilidades de copia de 
Kirby's Adventure a un sistema portátil, pero debido a las limitaciones del sistema redujo el número de habilidades a 
siete. El juego introdujo tres animales de compañía montables: Rick el hámster, Coo el búho y Kine el pez luna. Si se 
empareja con cualquiera de estos tres, se modifica el funcionamiento de las habilidades de Kirby. También introdujo 
a Dark Matter, un antagonista recurrente en la serie Kirby. Kirby's Dream Land 2 fue el primer juego de la serie 
dirigido por Shinichi Shimomura en lugar de Masahiro Sakurai. Shimomura dirigiría posteriormente Kirby's Dream 
Land 3, Kirby 64: The Crystal Shards y Kirby: Nightmare in Dream Land. 


Kirby's Block Ball, lanzado para Game Boy el 14 de diciembre de 1995 en Japón, el 13 de marzo de 1996 en 
Norteamérica y el 29 de agosto de 1996 en Europa, es una variación del juego Breakout, que presenta múltiples 
niveles, algunas de las habilidades de copia de Kirby y varios enemigos en batallas contra jefes únicos. En 1996, una 
serie de minijuegos de Kirby, Kirby's Toy Box, fue lanzada a través del sistema de transmisión satelital St.GIGA para 
Satellaview. A estos minijuegos se les dio una fecha de transmisión única. Los minijuegos incluyeron Arrange Ball, Ball 
Rally, Baseball, Cannonball, Guru Guru Ball, Hoshi Kuzushi, Pachinko y Pinball. 


Kirby Super Star, conocido como Hoshi no Kirby Super Deluxe en Japón y Kirby's Fun Pak en Europa, fue lanzado para 
Super Nintendo Entertainment System en Japón el 21 de marzo de 1996, en América del Norte el 20 de septiembre 
de 1996 y en Europa el 23 de enero de 1997. Kirby Super Star se compone de ocho juegos separados, pero ciertos 
juegos deben desbloquearse. Presenta varios personajes y habilidades que no han aparecido desde entonces en la 
serie. El juego presenta "Ayudantes", que se pueden crear sacrificando la habilidad en uso, para ayudar al jugador a 
eliminar enemigos. 


PA IATA 


Kirby 64: The Crystal Shards, lanzado en 2000 para Nintendo 64, introdujo gráficos 3D en la serie, aunque conservando el clásico juego de 
desplazamiento lateral en 2D 


Kirby's Star Stacker, lanzado para Game Boy en 1997, es un juego de rompecabezas que consiste en tocar dos o más 
bloques similares que tienen a los amigos animales de Kirby en ellos. El juego recibió una secuela en Super Nintendo 
Entertainment System en 1998 en Japón titulada Kirby no Kirakira Kizzu (conocido en inglés como Kirby's Super Star 
Stacker). 


Kirby's Dream Land 3, lanzado para Super Nintendo Entertainment System el 27 de noviembre de 1997 en 
Norteamérica y el 27 de marzo de 1998 en Japón, es una secuela directa de Kirby's Dream Land 2, ya que presentó el 
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regreso de los amigos animales de Kirby. Al igual que Kirby's Dream Land 2, Kirby's Dream Land 3 presenta algunas 
habilidades de copia que se modificaron cuando Kirby se emparejó con uno de sus seis amigos animales. El juego 
tenía una opción multijugador con el segundo jugador controlando a Gooey, un personaje recurrente. El antagonista 
es Dark Matter y, si se cumplen ciertas condiciones, Zero se enfrentará como el verdadero jefe final. El juego tenía un 
estilo artístico único de dibujo en pastel y utilizaba tramado para mejorar el rendimiento visual. 


También se planeó un juego llamado Kid Kirby que se lanzaría en la Super Nintendo Entertainment System. El juego 
habría servido como una precuela de la serie y habría utilizado el mouse de SNES. El juego fue desarrollado por DMA 
Design y estaba programado para lanzarse en 1995, pero fue cancelado debido a la disminución de las ventas del 
mouse; sin embargo, se han publicado en línea capturas de pantalla tempranas del juego cancelado. 


El primer juego de la serie Kirby con gráficos en 3D, Kirby 64: The Crystal Shards, se lanzó para Nintendo 64 en Japón 
el 24 de marzo de 2000, en Norteamérica el 26 de junio de 2000 y en Europa el 22 de junio de 2001. El juego cuenta 
con un sistema de habilidades compuestas que permite que dos de las siete habilidades del juego se fusionen, 
creando una nueva habilidad compuesta. También marcó la primera instancia jugable de King Dedede, donde 
secciones de algunas etapas tenían a Kirby montado a caballito mientras King Dedede atacaba enemigos y obstáculos 
con su martillo. Se considera una continuación directa de Kirby's Dream Land 3 debido al resurgimiento de Dark 
Matter y el jefe final, aunque en una forma diferente, llamado 02 (Zero Two). También incluía tres minijuegos para 
cuatro jugadores. 


El siguiente juego de la serie Kirby, Kirby Tilt 'n' Tumble, se convirtió en uno de los primeros juegos de Nintendo 
basados en sensores de movimiento el 23 de agosto de 2000. Los jugadores reciben instrucciones de inclinar la Game 
Boy Color para mover a Kirby en la pantalla. Si se mueve rápidamente la Game Boy Color hacia arriba, Kirby saltará 
por los aires. Tilt 'n' Tumble es el único juego de Kirby que tiene un color de cartucho especial (rosa transparente) en 
Norteamérica. Kirby Tilt 'n' Tumble 2 para GameCube, que se suponía que usaría una combinación de tecnología de 
sensor de movimiento y conectividad con Game Boy Advance a través del cable Game Boy Advance de Nintendo 
GameCube, se presentó durante Nintendo Space World 2001 y se programó su lanzamiento en mayo de 2002 en 
Japón. El tema de Kirby finalmente se descartó y Kirby fue reemplazado por una canica genérica, y el juego se mostró 
nuevamente en E3 2002 como Roll-O-Rama, pero finalmente se canceló por completo. Kirby Family era un software 
para Game Boy Color desarrollado por Natsume Co., Ltd. que se conectaba a una máquina de coser Jaguar JN-100 o 
JN-2000 compatible y bordaba tela con un patrón de Kirby a elección. El juego también se mostró durante Nintendo 
Space World 2001 y estaba programado para su lanzamiento el 10 de septiembre de 2001, pero presumiblemente se 
canceló debido a las bajas ventas de Mario Family, que se lanzó dos semanas antes. El juego se filtró el 9 de 
septiembre de 2020, como parte de la filtración de Game Boy Color lotcheck. A fines de 2002, Nintendo lanzó Kirby: 
Nightmare in Dream Land, una nueva versión mejorada de Kirby's Adventure para Game Boy Advance (GBA). 


Kirby's Air Ride 64 (también conocido como Kirby Bowl 64 y Kirby Ball 64) en Nintendo 64 iba a ser una secuela de 
Kirby's Dream Course, que presentaba un modo de juego adicional en el que el jugador controlaba a Kirby en una 
tabla de snowboard. Sin embargo, esto fue cancelado por razones desconocidas. Algunos de sus conceptos se 
implementaron más tarde en el único juego de Kirby para GameCube, Kirby Air Ride, que se lanzó en América del 
Norte el 13 de octubre de 2003. Air Ride es un juego de carreras que se desvía mucho de otros juegos de Kirby, 
aunque todavía presenta elementos básicos de la serie, incluidos enemigos y habilidades de copia. Después del 
lanzamiento de Kirby Air Ride, GameCube iba a tener su propio juego original de Kirby, simplemente titulado Kirby 
para Nintendo GameCube en ese momento. Estaba casi completo y se presentó en el E3 2005, pero se canceló 
debido a problemas para incorporar una mecánica multijugador única. En un momento posterior, el juego fue 
concebido como un juego de plataformas en 3D completo visualmente similar a Kirby Air Ride, pero también se 
canceló porque no alcanzó los estándares de calidad de HAL Laboratory. Durante la temporada navideña de 2003, se 
lanzó una tarjeta de lector electrónico de Kirby para Game Boy Advance. La tarjeta se lanzó bajo dos nombres, Kirby 
Slide y Kirby Puzzle. Al deslizar la tarjeta se podía jugar a un juego de rompecabezas deslizante protagonizado por 
Kirby. Las tarjetas se entregaron en las tiendas Toys "R" Us y en los números de diciembre de 2003 de Nintendo 
Power y Tips €: Tricks. El juego se lanzó para anunciar el doblaje en inglés de Kirby: Right Back at Ya! 


Kirby €: the Amazing Mirror se lanzó el 18 de octubre de 2004 para Game Boy Advance. Es el segundo juego lanzado 
en ese sistema, después de Kirby: Nightmare in Dream Land. Presenta a Kirby en un formato Metroidvania, con todos 
los niveles interconectados y que se pueden completar en cualquier orden. También era único el teléfono del juego, 
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que se puede usar para invocar hasta tres copias adicionales de Kirby para luchar contra enemigos y resolver 
acertijos. 


El siguiente juego de la serie es Kirby: Canvas Curse, lanzado para Nintendo DS en Japón el 24 de marzo de 2005, 
Norteamérica el 13 de junio de 2005, Europa el 25 de noviembre de 2005 y Australia el 6 de abril de 2006 bajo el 
nombre de Kirby Power Paintbrush. A diferencia de la mayoría de los juegos anteriores de Kirby, el jugador no 
controla directamente a Kirby con un pad direccional, un joystick analógico, botones frontales o botones superiores. 
En cambio, Kirby es una bola indefensa y solo puede moverse cuando gana impulso, y el jugador pinta caminos con el 
lápiz para dirigir su movimiento. 


A esto le siguió Kirby: Squeak Squad (titulado Kirby: Mouse Attack en Europa) a finales de 2006, también para 
Nintendo DS, que revivió el juego tradicional de Kirby y se aventuró en el uso de la pantalla táctil para almacenar 
varios elementos y habilidades de copia en el estómago de Kirby. Se podían encontrar pergaminos de habilidad que 
servían como mejoras para cada habilidad, dándoles movimientos adicionales y/o una funcionalidad mejorada. 
También se introdujo una habilidad de copia desbloqueable. 


Kirby Super Star Ultra, anunciado para la Nintendo DS a principios del otoño de 2007 y lanzado el 22 de septiembre 
de 2008 en Norteamérica, es una nueva versión de Kirby Super Star. Además de los nueve juegos de Kirby Super Star, 
se han añadido siete juegos nuevos. Presenta gráficos actualizados, escenas pre-renderizadas y un mapa en la 
pantalla táctil. El juego es notable por ser el primer juego de Kirby dirigido por Shinya Kumazaki, quien luego se 
convertiría en el director general de la serie. Kirby's Epic Yarn fue anunciado para Wii en el E3 2010 y lanzado en 
Norteamérica el 17 de octubre de 2010. Epic Yarn comenzó a desarrollarse como un juego original de Good-Feel 
llamado Fluff of Yarn, pero recibió la licencia de Kirby a propuesta de Nintendo. Un cuarto juego para Nintendo DS se 
lanzó en América del Norte el 19 de septiembre de 2011, Kirby Mass Attack. El juego presenta múltiples copias de 
Kirby en una jugabilidad basada en pantalla táctil que recuerda a juegos como Lemmings. 


Kirby's Return to Dream Land (titulado Kirby's Adventure Wii en las regiones PAL) se lanzó para Wii en Norteamérica 
el 24 de octubre de 2011, volviendo al modo de juego tradicional de Kirby y permitiendo que hasta cuatro jugadores 
jugaran simultáneamente. Los jugadores 2 a 4 podían elegir jugar como Meta Knight, King Dedede y/o Bandana 
Waddle Dee, cada uno con habilidades dedicadas; también podían jugar como Kirbys de diferentes colores que 
ofrecían habilidades de copia de poderes, o como una mezcla de las opciones. La mecánica multijugador única que 
originalmente se incorporaría en la versión de GameCube se convirtió en el ataque especial en Return to Dream Land 
(donde todos los jugadores se apilan unos sobre otros, mantienen presionado A y sueltan al mismo tiempo). El juego 
también tiene una nueva versión para Nintendo Switch. 


El 19 de julio de 2012, en Japón y el 16 de septiembre de 2012, en Norteamérica, se lanzó un disco antológico para 
Wii llamado Kirby's Dream Collection para celebrar el 20.2 aniversario de Kirby. Incluye seis juegos de la historia 
temprana de la serie, que son Kirby's Dream Land, Kirby's Adventure, Kirby's Dream Land 2, Kirby Super Star, Kirby's 
Dream Land 3 y Kirby 64: The Crystal Shards. También tiene nuevas etapas de desafío que funcionan con el motor de 
Kirby's Return to Dream Land (titulado Kirby's Adventure Wii en las regiones PAL) y una sección de historia de Kirby, 
que incluye tres episodios de Hoshi no Kirby (Kirby: Right Back at Ya! en Norteamérica). De manera similar al 
empaque del 25.2 aniversario de Super Mario en 2010, junto con el disco se lanza un folleto y una banda sonora que 
contiene música de los diversos juegos de la serie. 


El 1 de octubre de 2013, durante una presentación de Nintendo Direct, se anunció un nuevo juego original de Kirby 
sin título para Nintendo 3DS, que más tarde se llamaría Kirby: Triple Deluxe. El juego se lanzó en Japón el 11 de enero 
de 2014, en Norteamérica el 2 de mayo de 2014, en Europa el 16 de mayo de 2014 y en Australasia el 17 de mayo de 
2014. Incorporaba acción que abarcaba distintas profundidades, donde Kirby podía cambiar entre las áreas de primer 
plano y de fondo. Incluía un minijuego de lucha multijugador llamado Kirby Fighters, donde los jugadores podían 
elegir una de las diez habilidades disponibles y luchar en escenarios temáticos, siendo el ganador el último Kirby en 
pie. También incluía un minijuego de acción basado en el ritmo protagonizado por el rey Dedede titulado Dedede's 
Drum Dash. También había más de 250 "llaveros" dentro del juego para coleccionar que presentaban sprites de 
juegos anteriores de Kirby, así como algunos sprites originales basados en personajes de Triple Deluxe. 


En agosto de 2014, se lanzaron Kirby Fighters Deluxe y Dedede's Drum Dash Deluxe (versiones mejoradas de los 
minijuegos de Kirby: Triple Deluxe). En el E3 de 2014, se anunció un nuevo juego para Wii U. Titulado Kirby and the 
Rainbow Curse en Norteamérica y Kirby and the Rainbow Paintbrush en regiones PAL, el juego es una secuela directa 
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de Kirby: Canvas Curse y presenta un estilo de juego similar. Fue lanzado por Nintendo el 22 de enero de 2015 en 
Japón, el 20 de febrero de 2015 en Norteamérica, el 8 de mayo de 2015 en Europa y el 9 de mayo de 2015 en 
Australasia. 


El 3 de marzo de 2016, durante una presentación de Nintendo Direct, Nintendo dio a conocer un nuevo juego basado 
en el contexto de Kirby: Triple Deluxe llamado Kirby: Planet Robobot, el segundo juego de Kirby lanzado para 
Nintendo 3DS. Fue lanzado junto con un conjunto de figuras Amiibo hechas para la franquicia Kirby, incluido un 
Amiibo recientemente anunciado, Waddle Dee, el 28 de abril de 2016 en Japón, el 10 de junio de 2016 en América 
del Norte y Europa, y el 11 de junio de 2016 en Australasia. El juego es compatible con otros Amiibo. También incluye 
2 nuevos minijuegos, llamados Kirby 3D Rumble y Team Kirby Clash, el primero es un juego de acción en 3D basado 
en una arena donde Kirby usa su inhalación para derrotar a grandes grupos de malos para acumular puntos y lograr 
una puntuación alta, y el último es una mezcla de lucha, plataforma y juego de rol. Los jugadores pueden subir de 
nivel hasta el nivel 10 y pueden jugar con la lA u otros amigos. 


En una presentación de Nintendo Direct el 12 de abril de 2017, se anunciaron tres nuevos juegos de Kirby para el 
25.2 aniversario de Kirby. El primer juego fue Team Kirby Clash Deluxe, una versión mejorada del minijuego Kirby: 
Planet Robobot Team Kirby Clash que se lanzó el mismo día de su anuncio. El segundo juego fue Kirby's Blowout 
Blast, una versión mejorada del minijuego Kirby: Planet Robobot Kirby 3D Rumble que se lanzó el 4 de julio de 2017 
en Japón y el 6 de julio de 2017 en América del Norte, Europa y Australasia. El tercer juego fue Kirby Battle Royale, 
un juego de lucha de acción multijugador que se lanzó el 3 de noviembre de 2017 en Europa y Australasia, el 30 de 
noviembre de 2017 en Japón y el 19 de enero de 2018 en América del Norte. 


Durante el evento Nintendo Direct celebrado el 23 de septiembre de 2021, se reveló un nuevo título para Nintendo 
Switch de la serie Kirby, titulado Kirby and the Forgotten Land. Es la primera entrega en 3D de la serie principal (la 
cuarta en total desde los spin-offs Kirby Air Ride, Kirby's Blowout Blast y Kirby Battle Royale) y se lanzó el 25 de 
marzo de 2022, convirtiéndose en el juego más vendido de la serie. El juego fue desarrollado en conjunto con la 
empresa japonesa de videojuegos Vanpool. 


El 12 de julio de 2022, se anunció un nuevo título para Nintendo Switch de la serie Kirby, titulado Kirby's Dream 
Buffet. Es un juego de fiesta multijugador y se lanzó en Nintendo eShop el 17 de agosto de 2022. Un remake de 
Kirby's Return to Dream Land para Nintendo Switch, titulado Kirby's Return to Dream Land Deluxe, se reveló durante 
el evento Nintendo Direct celebrado el 13 de septiembre de 2022 y se lanzó el 24 de febrero de 2023. Presenta 
nuevas habilidades de mecha y arena y el estilo gráfico de un cómic. 


Vanpool, que codesarrolló todos los juegos de Kirby desde Super Kirby Clash, cerró el 31 de mayo de 2023. 


e Juegos 


Plataforma tradicional 


Título Detalles 


Kirby's Dream Land 


1992 -— Game Boy 
2011 — Nintendo 3DS (Virtual Console) 
2023 — Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) 


Salida original: 

JP: Abril 27, 1992 
NA: Agosto 1, 1992 
PAL: Agosto 3, 1992 


Kirby's Adventure 1993 — Nintendo Entertainment System 
2007 — Wii (Virtual Console) 
Salida original: 2011 -— Nintendo 3DS (3D Classics) 
JP: Marzo 23, 1993 2013 — Wii U (Virtual Console) 
NA: May 1, 1993 2016 — NES Classic Edition 
PAL: Diciembre 1, 1993 2018 — Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) 
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Kirby's Dream Land 2 


Salida original: 

JP: Marzo 21, 1995 
NA: May 1, 1995 
PAL: Julio 31, 1995 


1995 — Game Boy 
2012 — Nintendo 3DS (Virtual Console) 
2023 — Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) 


Kirby Super Star 


Salida original: 

JP: Marzo 21, 1996 

NA: Septiembre 20, 1996 
PAL: Enero 23, 1997 


1996 — Super Nintendo Entertainment System 
2009/2010 — Wii (Virtual Console) 

2013 — Wii U (Virtual Console) 

2017 — SNES Classic Edition 

2019 — Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) 


Kirby's Dream Land 3 


Salida original: 
JP: Marzo 27, 1998 
NA: Noviembre 1, 1997 


PAL: Julio 24, 2009 (Wii Virtual Console) 


1997 — Super Nintendo Entertainment System 
2009 — Wii (Virtual Console) 

2013 — Wii U (Virtual Console) 

2019 — Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) 


Kirby 64: The Crystal Shards 


Salida original: 

JP: Marzo 24, 2000 
NA: Junio 26, 2000 
PAL: Junio 22, 2001 


2000 -— Nintendo 64 
2008 — Wii (Virtual Console) 
2022 — Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) 


Kirby 8: the Amazing Mirror 


Salida original: 

JP: Abril 15, 2004 
PAL: Julio 2, 2004 
NA: Octubre 18, 2004 


2004 — Game Boy Advance 

2011 — Nintendo 3DS (Virtual Console) 

2014 — Wii U (Virtual Console) 

2023 - Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) 


Kirby: Squeak Squad 


Salida original: 

JP: Noviembre 2, 2006 
NA: Diciembre 4, 2006 
EU: Junio 22, 2007 


2006 — Nintendo DS 


Kirby's Return to Dream Land 


Salida original: 

JP: Octubre 27, 2011 
NA: Octubre 24, 2011 
EU: Noviembre 25, 2011 


2011 — Wii 


Kirby: Triple Deluxe 


Salida original: 
JP: Enero 11, 2014 
NA: May 2, 2014 
EU: May 16, 2014 


2014 -— Nintendo 3DS 


Kirby: Planet Robobot 


Salida original: 

JP: Abril 26, 2016 
NA: Junio 10, 2016 
EU: Junio 10, 2016 
AU: Junio 11, 2016 


2016 -— Nintendo 3DS 
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Kirby Star Allies 


: a 2018 — Nintendo Switch 
Salida original: 


WW: Marzo 16, 2018 


Kirby and the Forgotten Land 


; PE 2022 — Nintendo Switch 
Salida original: 


WW: Marzo 25, 2022 


No tradicional 


Título Detalles 


Kirby: Canvas Curse 


Salida original: 
JP: Marzo 24, 2005 2005 — Nintendo DS 
NA: Junio 13, 2005 

EU: Noviembre 25, 2005 
AU: Abril 6, 2006 


Kirby's Epic Yarn 


Salida original: 

JP: Octubre 14, 2010 

NA: Octubre 17, 2010 
EU: Febrero 25, 2011 


2010 -— Wii 


Kirby Mass Attack 


Salida original: 
JP: Agosto 4, 2011 2011 — Nintendo DS 
NA: Septiembre 19, 2011 
EU: Octubre 28, 2011 
AU: Octubre 27, 2011 


Kirby and the Rainbow Curse 


Salida original: 

JP: Enero 22, 2015 
NA: Febrero 20, 2015 
EU: May 8, 2015 


2015 -— Wii U 


Remakes 


Título Detalles 


Kirby: Nightmare in Dream Land 


Salida original: 2002 — Game Boy Advance 
JP: Octubre 25, 2002 2014 — Wii U (Virtual Console) 
NA: Diciembre 2, 2002 


PAL: Septiembre 26, 2003 


Kirby Super Star Ultra 


Salida original: 

NA: Septiembre 29, 2008 
JP: Noviembre 6, 2008 
EU: Diciembre 18, 2009 


2008 — Nintendo DS 
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Kirby's Dream Collection 


Salida original: 
NA: Septiembre 16, 2012 
JP: Julio 19, 2012 


2012 — Wii 


Kirby's Return to Dream Land Deluxe 


Salida original: 
WW: Febrero 24, 2023 


2023 — Nintendo Switch 


Kirby's Extra Epic Yarn 


Salida original: 


WW: Marzo 8, 2019 


2019 — Nintendo 3DS 


Spin-offs 
Título Detalles 
Kirby's Pinball Land 


Salida original: 

JP: Noviembre 27, 1993 
NA: Noviembre 30, 1993 
PAL: Diciembre 1, 1993 


1993 — Game Boy 
2012 — Nintendo 3DS (Virtual Console) 


Kirby's Dream Course 


Salida original: 

JP: Septiembre 21, 1994 
NA: Febrero 1, 1995 
PAL: Agosto 24, 1995 


1994 — Super Nintendo Entertainment System 
2007 — Wii (Virtual Console) 

2013 — Wii U (Virtual Console) 

2019 — Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) 


Kirby's Avalanche 


Salida original: 
PAL: Febrero 1, 1995 
NA: Abril 25, 1995 


1995 — Super Nintendo Entertainment System 
2007 — Wii (Virtual Console) 
2022 — Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) 


Kirby's Block Ball 


Salida original: 

JP: Diciembre 14, 1995 
NA: May 13, 1996 

EU: Agosto 29, 1996 


1995 — Game Boy 
2011/2012 — Nintendo 3DS (Virtual Console) 


Kirby no Omochabako 


Salida original: 
JP: Febrero 8, 1996 


1996 - Satellaview (Super Famicom) 


Kirby's Star Stacker 


Salida original: 

Na: Julio 7, 1997 

JP: Marzo 18, 1997 
EU: Agosto 28, 1997 


1997-— Game Boy 

1998 — Super Nintendo Entertainment System 

2010 — Wii (Virtual Console) 

2012/2013 - Nintendo 3DS (Virtual Console) (Game Boy) 
2022/2023 — Nintendo Switch (Nintendo Switch Online) (SNES) 
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Kirby Tilt 'n' Tumble 


Salida original: 
JP: Agosto 26, 2000 
NA: Abril 9, 2001 


2000 — Game Boy Color 


Kirby Air Ride 


Salida original: 

JP: Julio 11, 2003 

NA: Octubre 13, 2003 
EU: Febrero 27, 2004 


2003 -— GameCube 


Kirby's Dream Buffet 


Salida original: 
WW: Agosto 17, 2022 


2022 — Nintendo Switch 


Recepción 


Los juegos de Kirby han recibido críticas que van desde mixtas hasta muy favorables por parte de los jugadores y los 
críticos. Según las reseñas de Metacritic: Kirby: Canvas Curse y Kirby's Epic Yarn son los juegos más aclamados de la 
serie, mientras que Kirby Battle Royale y Team Kirby Clash Deluxe son los peor valorados. Kirby and the Forgotten 


Land y Kirby: Squeak Squad son respectivamente los juegos de la serie principal mejor y peor valorados. 


Muchos juegos de Kirby han tenido un buen desempeño comercial, vendiendo al menos un millón de copias o más 
en todo el mundo. Kirby's Dream Land, el primer título de la serie, había sido su juego más vendido hasta que fue 
superado por Kirby and the Forgotten Land treinta años después de la serie. La información de ventas de juegos que 
han vendido menos de un millón de copias no está disponible. 


Juego Año menta GameRankings MSrAeme 
(millones) (sobre 100) 
Kirby's Dream Land 1992 5,13 62% = 
Kirby's Adventure 1993 1,75 84% = 
Kirby's Pinball Land 1993 2,19 70% = 
Kirby's Dream Course 1994 <1 717% ER 
Kirby's Avalanche 1995 <1 74% - 
Kirby's Dream Land 2 1995 2,36 82% = 
Kirby's Block Ball 1995 <1 73% = 
Kirby Super Star 1996 1,44 85% = 
Kirby's Star Stacker 1997 <1 73% =- 
Kirby's Dream Land 3 1997 <1 66% =- 
Kirby 64: The Crystal Shards 2000 1,77 74% 717 
Kirby Tilt 'n' Tumble 2000 1,23 82% = 
Kirby: Nightmare in Dream Land 2002 2,1 80% 81 
Kirby Air Ride 2003 1,35 66% 61 
Kirby 8: the Amazing Mirror 2004 1,47 711% 80 
Kirby: Canvas Curse 2005 <1 87% 86 
Kirby: Squeak Squad 2006 2,27 72% 71 
Kirby Super Star Ultra 2008 2,99 79% 76 
Kirby's Epic Yarn 2010 1,85 88% 86 
Kirby Mass Attack 2011 1,22 84% 83 
Kirby's Return to Dream Land 2011 1,79 80% 77 
3D Classics: Kirby's Adventure 2011 <1 78% 77 
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Kirby's Dream Collection 2012 <1 81% 82 
Kirby: Triple Deluxe 2014 2,66 80% 80 
Kirby Fighters Deluxe 2014 <1 65% 66 
Dedede's Drum Dash Deluxe 2014 <1 63% 65 
Kirby and the Rainbow Curse 2015 <1 75% 73 
Kirby: Planet Robobot 2016 1,64 83% 81 
Team Kirby Clash Deluxe 2017 <1 = 57 
Kirby's Blowout Blast 2017 <1 71% 69 
Kirby Battle Royale 2017 <1 58% 57 
Kirby Star Allies 2018 4,38 13% 713 
Kirby's Extra Epic Yarn 2019 <1 80% 79 
Super Kirby Clash 2019 <1 76% 74 
Kirby Fighters 2 2020 <1 =— 65 
Kirby and the Forgotten Land 2022 7,52 = 85 
Kirby's Dream Buffet 2022 <1 = 66 
Kirby's Return to Dream Land Deluxe | 2023 1,46 = 79 
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Mega Man 


Mega Man (conocido como Rockman en Japón) es una franquicia de 
videojuegos de ciencia ficción japonesa creada por Capcom, 
protagonizada por un personaje llamado "Mega Man". El juego original 
fue lanzado para Nintendo Entertainment System en 1987 y generó una 
franquicia que se expandió a más de 50 juegos en múltiples sistemas. A julio de 2024, la serie ha vendido 42 millones 
de unidades en todo el mundo. Mega Man ha sido popular entre los jugadores y ha sido reinventado y evolucionado 
como un personaje de videojuego durante más de 30 años. 


La serie principal consta de once juegos, el independiente Mega Man €: Bass, la serie derivada de Game Boy (lanzada 
en Japón como Rockman World) y varios ports, remakes y compilaciones. Los juegos principales de la franquicia se 
han ambientado en una única continuidad; la historia de la serie "clásica" es reemplazada por la serie Mega Man X, 
Mega Man Zero, Mega Man ZX y Mega Man Legenos. Esta línea de tiempo excluye las series derivadas Mega Man 
Battle Network y Mega Man Star Force, las cuales tienen lugar en un universo alternativo donde floreció Internet en 
lugar de la robótica. 


La serie original Mega Man, llamada Classic Mega Man, marca el inicio de la franquicia, lanzada en la NES el 17 de 
diciembre de 1987. En la serie original, Mega Man es un androide llamado originalmente Rock (apodado "Mega" en 
entregas posteriores), creado como asistente de laboratorio por el científico Dr. Light con el Dr. Wily como su 
compañero. Después de la traición del Dr. Wily en la que reprogramó la mayoría de los robots del Dr. Light, Rock se 
ofreció como voluntario para convertirse en un robot de combate para defender al mundo de las violentas amenazas 
robóticas de Wily, convirtiéndose así en Mega Man. 


TA | ql 
WINS GAS TANIA NA NIN INIA NINANGS 


Mega Man 9, 2008 


Mega Man es un juego de plataformas de acción de desplazamiento lateral. El personaje del jugador debe luchar a 
través de los niveles usando el "Mega Buster" de Mega Man, un cañón unido a su brazo, para disparar a los enemigos 
robóticos que habitan su entorno. Cuando Mega Man se lanzó en 1987, la característica que lo hizo revolucionario 
fue la elección que se le dio al jugador de qué maestro robot intentar primero. Después de derrotar a un Robot 
Master (el jefe de un nivel), Mega Man obtiene la habilidad de usar el arma especial de ese Robot Master. Cada 
Robot Master representa un elemento u objeto específico, con jefes como Fire Man, Ice Man, Guts Man, Cut Man, 
Elec Man y Bomb Man. Las armas que Mega Man obtiene comparten la temática del jefe derrotado. Después de 
derrotar a todos los Robot Masters, Mega Man viaja a una fortaleza de varias etapas para enfrentarse al Dr. Wily, la 
persona responsable de los actos destructivos de los enemigos robóticos. En la fortaleza, Mega Man lucha contra 
nuevos jefes, clones de los Robot Masters del juego y el propio Wily, que suele estar en una gran máquina de guerra 
de varias fases. 


Los enemigos son débiles a al menos un arma; por ejemplo, Fire Man recibirá más daño del arma de Ice Man que de 
otras armas. Este concepto se inspira en piedra, papel o tijera. Los niveles de Robot Master generalmente se pueden 
completar en cualquier orden, lo que da como resultado un sello estratégico de la serie: determinar el mejor orden 
para derrotar a los jefes y obtener armas. Las secuelas de los juegos de Mega Man contienen nuevos enemigos junto 
con otros ya conocidos, nuevos jefes, nuevas armas y, ocasionalmente, nuevos dispositivos que Mega Man podría 
usar. A partir de Mega Man 3, Rush, el fiel perro robot compañero de Mega Man, se convirtió en un pilar de la serie, 
y las entregas posteriores proporcionarían habilidades de Rush para que Mega Man las usara. Las entregas 
posteriores del juego le dan al jugador la opción de comandar a otros personajes jugadores con diferentes 
habilidades, como Proto Man, Duo y Bass. 
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La serie Classic no ha llegado a una conclusión definitiva. Originalmente desarrollada para la NES, la serie Mega Man 
original experimentó mejoras gráficas en las entregas de cuarta y quinta generación. La serie no tenía juegos 
desarrollados para consolas de sexta generación, pero regresó en la séptima generación con gráficos, sonido y 
jugabilidad similares a los juegos originales de NES para inspirar una apariencia y sensación nostálgicas, distribuidos 
como contenido descargable en lugar de juegos minoristas como las entregas anteriores. 


El 4 de diciembre de 2017, Capcom anunció que un nuevo juego de la serie clásica, Mega Man 11, se lanzaría a fines 
de 2018. A diferencia de Mega Man 9 y 10, este juego regresa a la era moderna, presentando a Mega Man en un 
entorno 2.5D, con gráficos 3D cel-shaded y se presenta en una relación de aspecto de pantalla ancha. Al usar un 
arma especial, además de cambiar de color, la armadura de Mega Man también cambia de apariencia. 


Capcom quería un rediseño de los gráficos y el control cuando la serie Mega Man pasó de la NES a la SNES, lo que 
impulsó la creación de la serie Mega Man X en 1993. Ambientada años en el futuro, esta serie sigue la historia del 
sucesor de Mega Man, X, un nuevo y avanzado robot que tiene total libertad de acción sobre sus acciones, 
pensamientos y sentimientos. Este personaje, también una creación del Dr. Light, fue puesto en animación 
suspendida y descubierto 100 años en el futuro por un investigador llamado Dr. Cain. La serie Mega Man X presenta 
gráficos de 16 bits más detallados y una mayor libertad de movimiento. En la serie Mega Man X, los personajes 
crecen en habilidades y poder a medida que avanza el juego. Si bien el bucle de juego y el combate son en gran 
medida similares a la serie Mega Man clásica, la serie Mega Man X se diferencia por su mayor énfasis en la movilidad, 
con X pudiendo correr y alcanzar lugares más altos mediante el uso de sus diversas armaduras obtenidas a lo largo 
de los juegos, así como por su historia más madura que su predecesora. 


A medida que la serie avanzaba, aparecieron otros personajes jugadores, como su compañero Maverick Hunter Zero, 
que fue creado por el Dr. Wily de la serie Classic, y Axl, un Reploid con una personalidad adolescente que tiene la 
capacidad de transformarse en otros Reploids. Zero luego protagonizaría su propia serie derivada, Mega Man Zero. 


La serie originalmente estaba destinada a concluir con Mega Man X5, que conducirá a la serie Mega Man Zero, sin 
embargo, cuando Inafune comenzó a trabajar en la serie Zero, su historia continuó sin su supervisión, con tres 
entregas adicionales (Mega Man X6, Mega Man X7, Mega Man X8), lanzadas en 2001, 2003 y 2004 respectivamente, 
lo que causó confusión en la línea de tiempo oficial de los juegos. Mega Man X8 terminó con un suspenso, lo que 
dejó a la serie sin una conclusión. 


Mega Man, o Rock Man en Japón 


El 29 de julio de 2004 se lanzó un spin-off de un juego de rol, Mega Man X: Command Mission, desarrollado por 
Capcom Production Studio 3, que anteriormente trabajó en la serie de juegos de rol Breath of Fire. El juego se 
desarrolla 100 años después de los eventos de la serie Mega Man X y sigue a X, Zero y Axl mientras participan en una 
resistencia en una isla artificial contra sus opresores y la conspiración dentro de los Maverick Hunters. Debido a que 
el juego es en su mayoría independiente del resto de la serie, no está claro si el juego era canon o no. 


Un spin-off de un juego para dispositivos móviles, Rockman X DiVE, fue desarrollado y publicado por Capcom Taiwán 
y se lanzó el 24 de marzo de 2020 en Taiwán, en Japón el 26 de octubre de 2022 y globalmente el 16 de agosto de 
2021, este último fue publicado por NebulaJoy. La versión Steam del juego fue lanzada en territorios asiáticos por 
Capcom Taiwán el 15 de septiembre de 2021. El juego es una metanarrativa que se desarrolla dentro de una base de 
datos del ciberespacio llamada Deep Log que contiene datos de todos los juegos de la serie Mega Man X, junto con 
las experiencias de jugadores de todo el mundo. El juego sigue al jugador y a RICO, el último administrador de Deep 
Log, que le da la bienvenida y solicita su ayuda para solucionar los fallos que plagan la base de datos. 
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Está previsto que los servidores taiwaneses/japoneses del juego se cierren el 27 de septiembre de 2023, mientras 
que la versión sin conexión del juego, Mega Man X DiVE Offline, se lanzó el 1 de septiembre de 2023. 


En 2002, Inti Creates desarrolló una serie de continuación de la franquicia Mega Man X para Game Boy Advance. La 
nueva serie, que transcurre cientos de años después de los eventos de la serie Mega Man X, está protagonizada por 
Zero, un compañero/aliado de X. Ambientada en un mundo postapocalíptico en el que los Reploids fueron 
etiquetados falsamente como Mavericks y fueron perseguidos, y los Reploids sobrevivientes formaron una facción 
opuesta llamada "La Resistencia". Con la ayuda del científico humano Ciel, Zero despierta y comienza su batalla 
contra una poderosa fuerza de supremacía humana llamada Neo Arcadia mientras protege a los reploids restantes 
oprimidos, descubre la historia detrás de "Las Guerras de los Elfos" y la causa de su letargo. 


En la serie Mega Man Zero, la jugabilidad es muy similar al estilo de juego de Zero en los juegos posteriores de Mega 
Man X, presentando un combate más cuerpo a cuerpo en comparación con el combate a distancia de Mega Man X, y 
presenta un sistema de clasificación detallado que recompensa al jugador con nuevas habilidades y mejoras (como 
habilidades copiadas de personajes jefes) a cambio de un mejor rendimiento en el juego. En el cuarto juego, Zero 
también puede robar físicamente armas de los enemigos (como hachas y pistolas). 


Con su cuarta entrega, Mega Man Zero se convirtió en la primera serie de la franquicia en llegar a una conclusión 
definitiva. 


La serie Mega Man ZX debutó en 2006 para Nintendo DS, desarrollada nuevamente por Inti Creates, y 
cronológicamente tiene lugar 200 años después de la serie Mega Man Zero. En esta serie, la progresión ha llevado a 
la igualdad de la humanidad y la robótica. Los humanos tienen las ventajas físicas de los robots, y los robots también 
tienen una vida biológica. Con la igualdad lograda, el mundo entra en una nueva era de paz. La serie sigue a múltiples 
protagonistas mientras se involucran en un nuevo incidente llamado el "Juego del Destino", en el que las personas 
que fueron elegidas con los poderes de un "Biometal", llamado "Mega Man", se enfrentan entre sí para ver quién era 
digno de gobernar el mundo. 


Esquema de Mega Man 


La jugabilidad de Mega Man ZX es similar a la serie Mega Man Zero, con énfasis en el combate cuerpo a cuerpo. El 
jugador tiene la opción de elegir un protagonista humano masculino o femenino en cada entrega, una novedad en la 
franquicia. Una novedad de la serie es el mundo interconectado al estilo Metroidvania que fomenta la exploración y 
el valor de rejugabilidad, y la capacidad de recolectar "Biometales", que son fundamentales para la historia. 
"Biometales" contiene datos sobre los héroes legendarios del pasado (incluidos X, Zero y los Cuatro Guardianes de la 
serie Zero). Al usar estos Biometales, los protagonistas pueden transformarse (o "Mega-Fusionarse", en los 
lanzamientos en inglés) y usar los poderes de estos héroes. En el segundo juego, Mega Man ZX Advent de 2007, el 
personaje del jugador también puede transformarse en personajes jefes al derrotarlos, lo que le permite acceder a 
áreas previamente inaccesibles. 


Un tercer juego, cuyo nombre en código era Mega Man ZXC, estaba en desarrollo alrededor de 2008, pero fue 
cancelado por la decisión de Capcom a favor del desarrollo de Mega Man 9. Como tal, la serie no ha recibido una 
conclusión adecuada. 


A partir de 1997, en PlayStation, se creó una serie de juegos de acción en 3D llamada Mega Man Legends para 
aprovechar el hardware gráfico avanzado de la consola. La serie Legends se desarrolla miles de años en el futuro, 
donde el mundo está cubierto por inmensos cuerpos de agua y la humanidad está extinta. En su lugar, los Carbons, 
humanos artificiales, deambulan por lo que quedaba del mundo. La historia sigue a Mega Man (Rock) Volnutt, un 
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cazador de reliquias llamado "Digger" que hurga en varias ruinas por todo el mundo en busca de fragmentos de 
refractor que se pueden extraer y comercializar como moneda. Mega Man Legends lleva la jugabilidad al 3D y es un 
juego de acción y aventuras con elementos de rol de disparos en tercera persona. 


La serie Legends quedó en un suspenso, con solo dos juegos principales y un spin-off protagonizado por el 
antagonista principal Tron Bonne antes de ser descontinuada. Una continuación de la serie Legends se ha convertido 
en un juego muy solicitado entre muchos fanáticos de Capcom y Mega Man. Un tercer juego estuvo en desarrollo 
para la Nintendo 3DS, pero el 17 de julio de 2011, Capcom canceló el proyecto alegando que no cumplía con ciertos 
requisitos. Esta decisión fue recibida con críticas por parte de los fanáticos y los medios de comunicación de 
videojuegos. 


A pesar de los muchos años transcurridos desde el último lanzamiento nuevo de la serie, varios personajes de la serie 
Legends aparecen constantemente en juegos crossover de Capcom como Marvel vs. Capcom, y los personajes 
Servbot se han vuelto icónicos dentro de la comunidad de Capcom, haciendo muchas apariciones especiales en 
juegos que no son de Mega Man, incluido Dead Rising y como parte del atuendo obtenido a través de logros en Lost 
Planet 2. 


Mega Man Battle Network, una serie principalmente para Game Boy Advance, comenzó en 2001 como una forma de 
que los juegos de Mega Man se expandieran al mercado de los videojuegos de rol y para celebrar el 15.2 aniversario 
de Mega Man. Esta serie presenta un Net Navi llamado MegaMan.EXE. Los NetNavis actúan como asistentes 
virtuales para los operadores, como el protagonista Lan Hikari, un estudiante de primaria y un futuro héroe que usa 
su Net Navi para ayudar a combatir los virus informáticos y otras amenazas basadas en Internet. El juego combina 
estrategia en tiempo real, juegos de rol y juegos de cartas coleccionables para crear un sistema de batalla rápido y 
único. Los jugadores y los enemigos se colocan en una cuadrícula de 6x3, y cada lado suele ocupar 3x3 del espacio. 
Los jugadores deben seleccionar fichas de batalla de unas pocas seleccionadas de una baraja de carpetas y, una vez 
seleccionadas, el juego cambia a tiempo real, ya que el jugador debe moverse para esquivar los ataques enemigos 
mientras ataca al mismo tiempo utilizando dichas fichas de batalla. Una vez que el Custom Gauge está lleno, el 
jugador puede seleccionar nuevas fichas de la baraja. 


PA as 

Doll, Rock y el Dr. Light 
También se produjo una serie de anime, MegaMan NT Warrior, que terminó con 209 episodios y una adaptación 
cinematográfica de 50 minutos. En 2003 se lanzó un juego derivado, Mega Man Network Transmission. Es la única 
entrega de la serie lanzada en una consola doméstica en lugar de una portátil, y se desarrolla cronológicamente 
entre los dos primeros juegos de Battle Network. También es diferente de otros juegos del universo de Battle 
Network, ya que el juego se juega de manera similar a la serie Mega Man Classic con varios elementos de Battle 
Network. 


Junto con el anime y los juegos, Mega Man Battle Network tenía juguetes basados principalmente en el Advanced 
PET de la serie; el usuario compraba un paquete de inicio que incluía 3 fichas de batalla y un Advanced PET; el 
juguete venía en tres colores: rojo (basado en ProtoMan.EXE), negro (basado en Bass.EXE) y azul (basado en 
MegaMan.EXE). También se lanzaron varios paquetes de expansión de chips de batalla; cuando se discontinuó el 
juguete, se lanzaron un total de 333 chips de batalla. El juguete se podía conectar mediante un cable de enlace con 
otro PET avanzado para luchar entre sí. 


Con la sexta entrega de la serie, Battle Network fue la segunda serie de la franquicia en llegar a una conclusión 
definitiva. 
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La serie Star Force, que sigue a la serie Mega Man Battle Network y se lanzó para Nintendo DS, marca el 20 
aniversario de la franquicia Mega Man. Star Force se desarrolla aproximadamente 200 años después de los eventos 
de Battle Network, donde la tecnología de redes ha avanzado con la tecnología de ondas electromagnéticas para 
conectar el mundo a través de ondas de radio. La serie sigue a un niño llamado Geo Stelar, que perdió a su padre 
después de un incidente espacial, y a Omega-Xis, un fugitivo de ondas electromagnéticas extraterrestres que llega a 
la Tierra. Los dos se transforman en un ser EM-humano conocido como "Mega Man" y, mientras exploran tanto el 
mundo real como el mundo EM, se enfrentan a seres EM maliciosos como Omega-Xis que se fusionan con otros 
humanos por sus malas intenciones. 


Con la tercera entrega de la serie que completa el arco argumental que comenzó en el primer juego, Star Force se 
convirtió en la tercera serie de la franquicia Mega Man en tener una conclusión adecuada. 


Mega Man jugando con Rush 


Los juegos de Star Force son similares a los juegos de Battle Network, en los que los jugadores deben usar una 
cantidad seleccionada de cartas de batalla en una baraja plegable para atacar a los enemigos. Sin embargo, a 
diferencia de Battle Network, el combate se desarrolla en un espacio tridimensional, con la mayor parte de la 
cuadrícula ocupada por enemigos y el jugador contando únicamente con una cuadrícula de 1x3 para moverse, lo que 
hace que el combate sea mucho más rápido y se centre más en los reflejos del jugador y en el tiempo de reacción 
rápido desde una apertura. Para compensar, se ha simplificado el sistema de cartas coleccionables y se ha otorgado a 
los jugadores la habilidad "Mega Attack", que permite al jugador fijar la mira y moverse directamente hacia el 
enemigo para atacar, y un escudo regenerativo que puede desviar la mayoría de los ataques. 


Al igual que Battle Network, se han creado varios productos y juguetes para esta serie, como accesorios adicionales 
para la Nintendo DS, así como Battle Cards físicas que se pueden utilizar en el juego. Un anime basado en esta serie 
comenzó a emitirse en TV Tokyo en octubre de 2006 durante 76 episodios. Una nueva versión del primer juego de 
Battle Network, "Operation Shooting Star", presenta contenido cruzado entre Battle Network y Star Force y se lanzó 
exclusivamente en Japón en 2009. 


Rockman Xover (4 y 7 Y Xover Rokkuman Kurosuóba, pronunciado como Rockman Cross-over) es un juego para 
la plataforma ¡OS de Apple. El juego marca el 25 aniversario de la franquicia Mega Man y fue lanzado el 29 de 
noviembre de 2012 en la iTunes Store de Hong Kong. El juego presenta un nuevo protagonista, OVER-1 (4 —23— Y 
 Obá Wan), un Reploid creado por el Dr. Light y el Dr. Cossack, mientras viaja enfrentándose a villanos de toda la 
franquicia Mega Man, que han cruzado entre dimensiones para unir fuerzas. El juego recibió críticas en gran parte 
negativas de los jugadores japoneses, lo que llevó a Capcom a cancelar el lanzamiento del juego en América del 
Norte. El juego cesó sus operaciones el 31 de marzo de 2015. 


e Juegos 
Saga principal 
Título Año Plataforma Título original 
Mega Man 1987 Famicom/NES Rockman 
Mega Man 2 1988 Famicom/NES Rockman 2: The Mystery of Dr. Wily 
Mega Man 3 1990 Famicom/NES Rockman 3: The End of Dr. Wily!? 
Mega Man 4 1991 Famicom/NES Rockman 4: A New Ambition!! 
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Título Año Plataforma Título original 
Mega Man 5 1992 Famicom/NES Rockman 5: Blues' Trap!? 
Mega Man 6 1993 Famicom/NES Rockman 6: The Greatest Battle in History!! 
Mega Man 7 1995 Super Famicom/SNES Rockman 7: A Destined Confrontation 
Mega Man 8 pia PlayStation y Sega Saturn Rockman 8: Metal Heroes 
Rockman €: Forte 1998 Super Famicom/SNES 
Super Adventure Rockman | 1998 PlayStation y Sega Saturn 
Mega Man 9 2008 Xbox Live Arcade, WiiWare y PlayStation Network | Rockman 9 
Mega Man 10 2010 Xbox Live Arcade, WiiWare y PlayStation Network | Rockman 10 
Mega Man 11 2018 Xbox One, PlayStation, Nintendo Switch y PC Rockman 11 


Relanzamientos 


Título Año Plataforma Título original 
Mega Man: The Wily Wars' 1994 Sega Megadrive/Sega Genesis Rockman Megaworld 
Rockman Complete Works 1999 PlayStation 
Rockman Battle and Fighters 2000 Neo Geo Pocket Color 
Mega Man 8: Bass 2002 Game Boy Advance Rockman €. Forte 
Mega Man Anniversary . a 
collectión 2004 Nintendo GameCube, PlayStation 2 y Xbox 
Mega Man Anniversary 
Collection Cancelado | Game Boy Advance 
Mega Man Legacy Collection 2015 nOs one AY anón SNITIonOO Rockman Classics Collection 
3DS, Nintendo Switch, PC 
Mega Man Legacy Collection 2 2017 Xbox One, PlayStation 4, Nintendo Switch, PC Rockman Classics Collection 2 
Portátiles 
Título Año Plataforma Título original 
Mega Man in Dr. Wily's Revenge 1991 Game Boy Rockman World 
Mega Man !l 1991 Game Boy Rockman World 2 
Mega Man lll 1992 Game Boy Rockman World 3 
Mega Man IV 1993 Game Boy Rockman World 4 
Mega Man V 1994 Game Boy Rockman World 5 
Mega Man 1994 Sega Game Gear 
Rockman €. Forte: Challenger From the Future | 1999 WonderSwan 
Mega Man Powered Up 2006 PSP Rockman Rockman 
Spin-offs 
Título Año Plataforma Título original 
Wily and Right's RockBoard: That's Paradise | 1990 Famicom 
Mega Man's Soccer 1994 Super NES Rockman Soccer 
Mega Man: The Power Battle 1995 Arcade Rock Man: The Power Battle 
Mega Man 2: The Power Fighters 1996 Arcade Rockman 2: The Power Fighters 
Mega Man Battle € Chase 1997 PlayStation Rockman Battle 8: Chase 
Super Adventure Rockman 1997 PlayStation y Sega Saturn 
Rockman Power Battle Fighters 2004 PlayStation 2 
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Título Año Plataforma Título original 

Mega ManX | 1993 Super Famicom/SNES y PC Rockman X 

Mega Man X2 | 1994 Super Famicom/SNES Rockman X2 

Mega Man X3 | 1995 Super Famicom/SNES Rockman X3 

Mega Man X4 | 1997 PlayStation, Sega Saturn y PC | Rockman X4 

Mega Man X5 | 2000 PlayStation y PC Rockman X5 

Mega Man X6 | 2001 PlayStation Rockman X6 

Mega Man X7 | 2003 PlayStation 2 y PC Rockman X7 

Mega Man X8 | 2004 PlayStation 2 y PC Rockman X8 

Relanzamientos X 

Título Año Plataforma Título original 
Mega Man X3 1996 PlayStation, Sega Saturn y PC Rockman X3 
Rockman Collection Special Box 2003 PlayStation 2 
Mega Man X Collection 2005 Nintendo GameCube, PlayStation 2 y Xbox 
Mega Man Maverick Hunter X 2005 PSP Irregular Hunter X 
Megaman X Legacy collection 1+2 | 2018 Xbox One, PlayStation 4, Nintendo Switch, PC | Rockman X Anniversary Collection 


Portátiles X 


Spin-offs X 


Título Año Plataforma Título original 
Mega Man Xtreme 2000 Game Boy Color | Rockman X: Cyber Mission 
Mega Man Xtreme 2 | 2001 Game Boy Color | Rockman X2: Soul Eraser 
Título Año Plataforma Título original 
Mega Man X: Command Mission | 2004 Nintendo GameCube y PlayStation 2 | Rockman X Command Mission 


Saga Legends 


Título Año Plataforma Título original 
Mega Man Legends 1997 1998 2005 Payo tao NUMESnOO Rockman DASH 
64, PC y PSP 
The Misadventures of Tron Bonne | 1999 2000 PlayStation Tron ni Kobun 
Mega Man Legends 2 2000 PlayStation, PC y PSP Rockman DASH 2 
Mega Man Legends 3 Cancelado Nintendo 3DS Rockman DASH 3 
Saga Battle Network 

Título Año Plataforma Título original 

MegaMan Battle Network 2001 Game Boy Advance | Rockman EXE 

MegaMan Battle Network 2 2001 Game Boy Advance | Rockman EXE 2 

MegaMan Battle Network 3 White 2002 Game Boy Advance | Rockman EXE 3 

Mega Man Network Transmission 2003 GameCube Rockman EXE Transmission 

MegaMan Battle Network 3 Blue 2003 Game Boy Advance | Rockman EXE 3 Black 

Rockman EXE WS 2003 WonderSwan 
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Título Año Plataforma Título original 
MegaMan Battle Chip Challenge 2003 Game Boy Advance | Rockman EXE Battle Chip GP 
Rockman EXE N1 Battle 2003 WonderSwan 
MegaMan Battle Network 4 Red Sun 2004 Game Boy Advance | Rockman EXE 4 Tournament Red Sun 
MegaMan Battle Network 4 Blue Moon 2004 Game Boy Advance | Rockman EXE 4 Tournament Blue Moon 
Rockman EXE 4.5 Real Operation 2004 Game Boy Advance 
Rockman EXE Phantom of Network 2004 Smartphone 
Rockman EXE The Medal Operation 2005 Arcade 
MegaMan Battle Network 5: Team ProtoMan 2004 Game Boy Advance | Rockman EXE 5 Team of Blues 
MegaMan Battle Network 5: Team Colonel 2004 Game Boy Advance | Rockman EXE 5 Team of Colonel 
MegaMan Battle Network 5: Double Team DS 2005 Nintendo DS Rockman EXE 5 DS - Twin Leaders 
MegaMan Battle Network 6: Cybeast Faltzar Version | 2005 Game Boy Advance | Rockman EXE 6 Faltzer Version 
MegaMan Battle Network 6: Cybeast Gregar Version | 2005 Game Boy Advance | Rockman EXE 6 Grega Version 
Mega Man Battle Network Operation Star Force 2009 Nintendo DS Rockman EXE Operate Shooting Star 
Saga Zero 
Título Año Plataforma Título original 
Mega Man Zero 2002 Game Boy Advance | Rockman Zero 
Mega Man Zero 2 | 2003 Game Boy Advance | Rockman Zero 2 
Mega Man Zero 3 | 2004 Game Boy Advance | Rockman Zero 3 
Mega Man Zero 4 | 2005 Game Boy Advance | Rockman Zero 4 
Serie Star Force 
Título Año Plataforma Título original 
Mega Man Star Force Pegasus 2006 Nintendo DS Shooting Star Rockman Pegasus 
Mega Man Star Force Dragon 2006 Nintendo DS Shooting Star Rockman Dragon 
Mega Man Star Force Leo 2006 Nintendo DS Shooting Star Rockman Leo 
Mega Man Star Force 2 Zerker X Ninja 2007 Nintendo DS Shooting Star Rockman 2 Berserker X Shinobi 
Mega Man Star Force 2 Zerker X Saurian | 2007 Nintendo DS Shooting Star Rockman 2 Berserker X Dinosaur 
Mega Man Star Force 3 Black Ace 2008 Nintendo DS Shooting Star Rockman 3 Black Ace 
Mega Man Star Force 3 Red Joker 2008 Nintendo DS Shooting Star Rockman 3 Red Joker 
Serie ZX 
Título Año Plataforma Título original 
Mega Man ZX 2006 Nintendo DS Rockman ZX 
Mega Man ZX Advent | 2007 Nintendo DS Rockman ZX Advent 


e Recepción y legado 


Según GamesRadar, los juegos de Mega Man fueron los primeros en incluir una opción de "selección de nivel" no 
lineal. Esto fue un marcado contraste con los juegos lineales (como Super Mario Bros.) y los juegos de mundo abierto 
(como The Legend of Zelda y Metroid). GamesRadar atribuye la función de "selección de nivel" de Mega Man como 
la base de la estructura de misión no lineal que se encuentra en la mayoría de los juegos de mundo abierto, 


multimisión y con muchas misiones secundarias, incluidos juegos modernos como Grand Theft Auto, Red Dead 
Redemption y Spider-Man: Shattered Dimensions. En el décimo episodio de Street Fighter: Assassin's Fist, "Raging 
Demon", se vio a Ryu y Ken jugando Mega Man 2 gracias a un regalo del padre de Ken. 
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La serie original de Mega Man fue bien recibida, e IGN clasificó los seis títulos originales entre los 100 mejores juegos 
de NES. Mega Man 2, en particular, es ampliamente considerado como el mejor de la serie y uno de los mejores y 
más influyentes juegos de plataformas de todos los tiempos. IGN lo clasificó como el cuarto mejor juego de NES, solo 
detrás de los títulos Super Mario y Legend of Zelda, y lo calificó de "prácticamente impecable" y su jugabilidad 
"frecuentemente replicada y nunca superada". 


La serie Mega Man X ha sido recibida positivamente. El primer juego Mega Man X fue ampliamente aclamado por los 
críticos desde su lanzamiento. Las revistas de juegos en los Estados Unidos y Europa, incluidas Electronic Gaming 
Monthly (EGM), GamePro, Game Players, Nintendo Power, Super Play y la versión alemana de Total!, elogiaron 
constantemente las imágenes, el audio, el control y la jugabilidad general del juego. Game Players resumió a Mega 
Man X como "un cartucho casi perfecto con una jugabilidad clásica, excelentes gráficos y sonido y toneladas de 
elementos ocultos y potenciadores". Nintendo Power afirmó que el juego tenía "un gran control y diversión" junto 
con "un juego desafiante". 


Sitios web como IGN, GameSpot, GamesRadar y 1UP.com consideraron retrospectivamente a Mega Man X como un 
hito exitoso en la conversión de la serie Mega Man de su existencia cada vez más obsoleta en la NES a la SNES. Brett 
Elston de GamesRadar afirmó: "X fue una reinvención total de la serie, una actualización perfectamente ejecutada 
que hizo que los fanáticos anticiparan su lanzamiento con un fervor que la franquicia no había visto desde los días de 
Mega Man 2 y 3". 


Mega Man X también recibió críticas de algunas publicaciones. Ed Semrad, Danyon Carpenter y Al Manuel del panel 
de revisión de EGM señalaron que el juego puede tener un nivel de dificultad demasiado bajo; a Semrad no le gustó 
la etapa introductoria y sintió que el juego también era demasiado corto. El editor de Super Play, Zy Nicholson, bajó 
su puntuación de la reseña del juego porque encontró que los niveles no eran ni grandes ni desafiantes. "Unos 
cuantos trucos elementales como repetir secciones fáciles para recuperar energía y poder de armas te ayudarán a 
superar las partes más difíciles", explicó Nicholson. "Dentro del nivel también encontrarás puntos de reinicio, vidas 
extra y ningún límite de tiempo estricto que ejerza presión sobre tu desempeño. Combina esto con un sistema de 
contraseñas que registra tu finalización del nivel, tu estado y la acumulación de armas y verás que no estamos ante 
un desafío duradero para el jugador experimentado". Nintendo Power criticó lo poco que había cambiado el juego 
afirmando que "el tema sigue siendo el mismo que los títulos de Game Boy y NES Mega Man". El título del juego 
inicialmente resultó ser una fuente de cierta confusión; los medios de comunicación de juegos informaron que 
muchos jugadores confundieron la "X" con el número romano 10. 


Imagen del 20 aniversario de la saga 


Mega Man X ocupó el puesto número 58 en la lista de los "100 mejores juegos de Nintendo de todos los tiempos" de 
Nintendo Power en su número 100 en septiembre de 1997, el número 103 en la lista de los "200 mejores juegos" de 
la publicación en su número 200 en febrero de 2006, y el undécimo mejor juego de SNES de todos los tiempos en su 
número de agosto de 2008. Tanto GamesRadar como ScrewAttack clasificaron a Mega Man X como el octavo mejor 
juego de la biblioteca de SNES. GamePro lo incluyó de manera similar como el octavo mejor videojuego de 16 bits. 
Game Informer lo consideró el 120.2 mejor juego de todos los tiempos en su propio número 200 en diciembre de 
2009. IGN lo nombró el duodécimo mejor en su propia lista de los 100 mejores juegos de SNES en 2011. 


Mega Man X fue un éxito comercial. La versión de SNES ha vendido 1,16 millones de copias en todo el mundo hasta 
el 31 de marzo de 2021, lo que lo convierte en el 89.2 juego de Capcom más vendido de todos los tiempos. Jeremy 
Dunham de IGN especuló que la historia más madura del juego y su inclusión de numerosas extensiones de juego 
sobre la serie Mega Man original ayudaron a crear un "grupo único de fanáticos". Una serie derivada, Mega Man 


594 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Zero, comenzó en 2002 en la consola portátil Game Boy Advance como resultado de la inmensa popularidad del 
personaje Zero. 


Los juegos de Mega Man Zero han obtenido críticas generalmente positivas. Las fuentes de revisión criticaron y 
elogiaron el alto nivel de dificultad del juego y comentaron que eran similares en naturaleza a las entregas anteriores 
de la serie Mega Man. Las críticas positivas destacaron la variedad de habilidades y personalización junto con una 
historia atractiva en comparación con su serie anterior, mientras que las críticas negativas se centraron en la 
repetitividad de la serie y la falta de originalidad. Las puntuaciones de las reseñas fueron más bajas en los dos 
últimos juegos de la serie, y los críticos señalaron que los juegos solo usaban la misma jugabilidad sin introducir nada 
nuevo. Cuando salió el primer juego de la serie, los críticos se apresuraron a aclamar el regreso a lo que 
consideraban "las raíces de Mega Man", sin embargo, algunos fanáticos criticaron que la falta de saber a qué jefe se 
enfrentará el jugador a continuación era un cambio para peor y que "quita lo que hizo que la serie fuera única en el 
pasado". 


En general, el personaje de Mega Man ha sido bien recibido por los críticos. IGN lo llamó un ícono de Capcom. 
Nintendo Power incluyó a Mega Man como su cuarto héroe favorito, citando su capacidad para robar armas de los 
Robot Masters derribados. Mega Man también fue catalogado como el mejor robot en los videojuegos por muchas 
fuentes como Joystick Division, UGO Networks y Complex. GameDaily lo clasificó como el mejor personaje de 
Capcom de todos los tiempos. UGO Networks incluyó a Mega Man como uno de sus mejores héroes de todos los 
tiempos, y lo llamó "uno de los héroes de videojuegos más icónicos de todos los tiempos". Fue incluido en el 
concurso "El mejor héroe de videojuegos de todos los tiempos" de GameSpot y llegó a la ronda "Elite Eight" antes de 
perder contra Mario. En una encuesta de Famitsu realizada en febrero de 2010, Mega Man fue votado por los 
lectores como el vigésimo segundo personaje de videojuego más popular. La edición de jugador de Guinness World 
Records de 2011 enumera a Mega Man como el vigésimo tercer personaje de videojuego más popular. En 2012, 
GamesRadar lo clasificó como el duodécimo protagonista "más memorable, influyente y rudo" en los juegos. 


Complex lo clasificó como el décimo mejor cameo de un juego de lucha por sus apariciones especiales en Street 
Fighter X Tekken en 2012. Joystick Division citó su rivalidad con el Dr. Wily como la séptima de las diez más grandes 
en los videojuegos, y agregó que le da "gran crédito a esta rivalidad por su carácter abierto" y GamesRadar lo incluyó 
a él y a Proto Man como los que tienen una de las mejores rivalidades fraternales en los videojuegos. UGO Networks 
ha colocado a Mega Man como el octavo personaje que más merece su propia película. 


1UP.com describió a Mega Man como "la mascota maltratada de Capcom" y "uno de los personajes más 
incongruentes de todos los tiempos", diciendo que "no sería completamente incorrecto asumir que la popularidad 
de la serie no tiene casi nada que ver con Mega Man en sí", sino con "sus rivales, sus enemigos y sus habilidades". 
IGN estuvo de acuerdo con su dependencia de los personajes de apoyo, diciendo que Zero es "más genial que Mega 
Man". Den of Geek incluyó la encarnación de Mega Man de Street Fighter X Tekken como el 15.2 mejor cameo en la 
historia de los juegos de lucha debido a cómo representaba la falta de interés de Capcom en presentar otros juegos a 
partir de 2012, así como la aparente autoburla debido a la pobre caracterización de Mega Man. Destructoid describió 
a este Mega Man como "legítimo" y afirmó que fue "una decisión creativa inesperada e interesante de (Capcom) al 
usar esta versión de Mega Man para representarlos en lo que puede ser uno de sus juegos más importantes de 
2012". 


El director de la serie Mega Man, Keiji Inafune, anunció el Mighty No. 9 con una temática similar en septiembre de 
2013, pero después de mucha controversia en torno a los retrasos y el mal manejo, el juego se lanzó en junio de 
2016 con una recepción mixta a negativa. Batterystaple Games lanzó 20XX inspirado en Mega Man X en 2014. 
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Megami Tensei y Persona 


Megami Tensei, comercializada internacionalmente como Shin Megami 


Tensei (anteriormente Revelations), es una franquicia de medios 
japonesa creada por Aya Nishitani, Kouji "Cozy" Okada, Ginichiro Suzuki 
y Kazunari Suzuki. Desarrollada y publicada principalmente por Atlus, y 


actualmente propiedad de Atlus (y Sega, después de la adquisición), la 

franquicia consta de múltiples subseries y cubre múltiples géneros de juegos de rol, incluidos juegos de rol tácticos, 
juegos de rol de acción y juegos de rol multijugador masivos en línea. Los primeros dos títulos de la serie fueron 
publicados por Namco (ahora Bandai Namco), pero casi siempre han sido publicados por Atlus en Japón y América 
del Norte desde el lanzamiento de Shin Megami Tensei. Para Europa, Atlus publica los juegos a través de empresas 
de terceros. 


La serie se basó originalmente en Digital Devil Story, una serie de novelas de ciencia ficción de Aya Nishitani. La serie 
toma su nombre del subtítulo del primer libro. La mayoría de los títulos de Megami Tensei son títulos independientes 
con sus propias historias y personajes. Los elementos recurrentes incluyen temas de la trama, una historia moldeada 
por las elecciones del jugador y la capacidad de luchar usando y, a menudo, reclutar criaturas (demonios, Personas) 
para ayudar al jugador en la batalla. Elementos de filosofía, religión, ocultismo y ciencia ficción se han incorporado a 
la serie en diferentes momentos. 


Si bien no mantiene un perfil tan alto como series como Final Fantasy y Dragon Quest, es muy popular en Japón y 
mantiene un fuerte seguimiento de culto en Occidente, logrando un éxito comercial y de crítica. La serie se ha vuelto 
muy conocida por su dirección artística, su desafiante jugabilidad y su música, pero generó controversia por su 
contenido para adultos, temas oscuros y el uso de imágenes religiosas cristianas. Los medios adicionales incluyen 
adaptaciones de manga, películas de anime y series de televisión. 


En Japón, algunos juegos de la serie no usan el título "Megami Tensei", como la subserie Persona. Muchos de los 
primeros juegos de la serie no fueron localizados debido a un contenido potencialmente controvertido que incluía 
referencias religiosas y, más tarde, debido a su antiguedad. Las localizaciones en inglés han utilizado el nombre "Shin 
Megami Tensei" desde el lanzamiento de Shin Megami Tensei: Nocturne en 2003. 


e Elementos 


A pesar de que la mayoría de los juegos de la serie se desarrollan en diferentes continuidades, comparten ciertos 
elementos. Uno de sus rasgos definitorios es que se desarrolla en un entorno urbano contemporáneo, 
específicamente en el Tokyo moderno. Los elementos postapocalípticos son una característica recurrente en los 
escenarios y las narrativas. Esta elección se hizo originalmente para diferenciar el juego de otras franquicias de 
juegos basados en la fantasía de la época, ya que el Tokyo moderno rara vez se veía en los juegos en comparación 
con las versiones del pasado. La serie Persona se desarrolla exclusivamente en este entorno, abarcando una sola 
continuidad y centrándose principalmente en las hazañas de un grupo de jóvenes. 
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Captura del primer juego lanzado para la NES en 1987 


Shin Megami Tensei Il es una de las primeras excepciones notables al entorno común de la serie, ya que se desarrolla 
en un futuro de estilo de ciencia ficción a pesar de que todavía incluye elementos de fantasía. La serie The Last Bible 
también cambió a un entorno de fantasía completo. Dos salidas notables más recientes fueron Strange Journey, que 
cambió el enfoque a la Antártida para retratar la amenaza a escala global, y Shin Megami Tensei IV, que incluía una 
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sociedad de escenario medieval que existía separada de un Tokyo moderno. Los juegos de Devil Summoner toman la 
forma de historias de detectives de la era moderna en lugar de escenarios postapocalípticos. 


El título de la serie se traduce como "Reencarnación de la Diosa": esto se ha trasladado a la serie actual Shin Megami 
Tensei, que se ha traducido oficialmente como "Metempsicosis de la Diosa Verdadera". La palabra "Metempsicosis" 
se refiere al ciclo de reencarnación que se vincula con muchas historias de Megami Tensei. La diosa renacida del 
título tiene múltiples significados: se refiere a un personaje femenino en cada juego que podría interpretarse como la 
diosa, y también es representativa de los cambios drásticos que sufre una ubicación durante un juego. El concepto 
de reencarnación también se incluyó en las narrativas y mecánicas de juego para vincularse con estos temas. El título 
general de la serie ha sido truncado a "MegaTen" por los fanáticos de la serie. Originaria de Japón, la abreviatura se 
ha convertido en un término común para la serie entre sus fanáticos. 


La jugabilidad de la serie se ha hecho notable por su alta dificultad, junto con varias mecánicas que han perdurado 
entre juegos. Un elemento clave presente desde el primer Megami Tensei es la capacidad de reclutar demonios para 
luchar junto al jugador en la batalla, junto con la capacidad de fusionar dos demonios diferentes para crear un 
demonio más poderoso. Los equivalentes a estos sistemas aparecen en los títulos posteriores de Persona. El sistema 
de batalla más reconocible del juego es el sistema Press Turn, introducido por primera vez en Nocturne. El sistema 
Press Turn es una mecánica de batalla por turnos que gobierna tanto al grupo del jugador como a los enemigos, 
donde cualquiera de las partes es recompensada con un turno adicional por atacar la debilidad de un enemigo. Un 
sistema de fase lunar o equivalente, en el que las fases de la luna o los cambios en el clima afectan el 
comportamiento de los enemigos, también se presenta en varios juegos. 


Los diseños de los dos primeros juegos de Megami Tensei eran notablemente diferentes a los de los juegos 
posteriores: Megami Tensei usaba una perspectiva en primera persona en 3D, mientras que Megami Tensei ll usaba 
una combinación de pantallas en primera persona en 3D para la batalla y pantallas en 2D de arriba hacia abajo para 
la navegación. El cambio fue sugerido por miembros del personal que no querían que los jugadores se perdieran en 
un gran entorno en 3D. El punto de vista en 2D/primera persona continuó hasta Nocturne, que cambió a una 
perspectiva en tercera persona. Esto se hizo debido a una condición similar al mareo en el automóvil llamada "mareo 
3D" con los juegos de disparos en primera persona en Japón en ese momento: los desarrolladores querían algo en lo 
que los jugadores se concentraran. Una perspectiva en primera persona se reintrodujo en Strange Journey y se 
incorporó a las batallas de IV junto con entornos 3D navegables. 


DADA 
* 5 


En Shin Megami Tensei Il el jugador lucha contra demonios en primera persona. Aquí, tienen dos humanos y un demonio aliado en su combate 


Cada título se centra en lo extraordinario que invade el mundo ordinario, aunque las dos series principales de 
Megami Tensei se centran en cosas diferentes: Shin Megami Tensei se centra más en el protagonista principal que 
obtiene el poder necesario para sobrevivir en un mundo gobernado por deidades tiránicas, mientras que Persona se 
centra en las relaciones interpersonales y la psicología de un grupo de personas. El protagonista es generalmente 
masculino dentro de los títulos de Shin Megami Tensei: si bien una protagonista femenina o la capacidad de elegir el 
género de un protagonista no está fuera de discusión, algunos miembros del personal sienten que los roles 
principales de Shin Megami Tensei son más adecuados para un personaje masculino. A lo largo de su vida, la serie ha 
incorporado elementos del gnosticismo, varias mitologías y religiones del mundo, incluido el cristianismo y el 
budismo, la ciencia ficción temprana, la psicología y los arquetipos junguianos, el ocultismo, el punk y el ciberpunk. 
Los elementos de ciencia ficción y fantasía se unifican mediante el uso de conceptos filosóficos, lo que permite una 
mezcla de conceptos y estéticas que normalmente podrían entrar en conflicto. 


Las historias de los títulos principales de Shin Megami Tensei incluyen con frecuencia luchas contra un Dios tiránico. 
El método de narración de la serie puede implicar el uso tradicional de escenas cinemáticas y diálogos hablados 
(Persona, Digital Devil Saga), o un enfoque minimalista basado en texto que pone énfasis en la atmósfera (Nocturne). 
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Una tradición dentro de la serie principal de Shin Megami Tensei es centrarse en un solo personaje jugable en lugar 
de un grupo. Junto a otros personajes recurrentes se encuentra Lucifer, el ángel caído que se opone a Dios y es 
retratado en múltiples formas para representar su omnipotencia. Desde Megami Tensei ll, la serie ha utilizado un 
sistema de decisiones basado en la moralidad, donde las acciones del jugador afectan el resultado de la historia. En 
Megami Tensei ll, las alineaciones se definieron por primera vez como "Ley" (las fuerzas de Dios) y "Caos" (el ejército 
de Lucifer). En juegos futuros, se incluyó una ruta "Neutral" adicional donde el jugador podía rechazar ambos lados. 
Algunos juegos han sido vinculados temáticamente o de otra manera a una alineación en particular. Shin Megami 
Tensei ll, debido a eventos anteriores a la historia, se centra en la alineación "Ley". Para Nocturne, todos los 
personajes se alinearon aproximadamente con "Caos", lo que se hizo tanto para brindar variedad a la serie como 
para permitir al equipo de desarrollo una mayor libertad creativa. Shin Megami Tensei IV: Apocalypse está 
restringido a una alineación "Neutral" mientras que aún tiene múltiples finales. La alineación de tres niveles se utilizó 
en Strange Journey y continuó en Shin Megami Tensei IV. 


e Desarrollo 


La serie Megami Tensei comenzó como una expansión mediática de la serie Digital Devil Story, una trilogía de 
novelas de ciencia ficción escritas por Aya Nishitani durante la década de 1980. La expansión mediática estuvo a 
cargo de Nishitani y su editor Tokuma Shoten. El juego fue desarrollado en Atlus y publicado por Bandai Namco (en 
ese entonces Namco). Aunque querían incorporar la mayor parte posible de la historia original, las capacidades 
limitadas de la Famicom hicieron que este objetivo fuera casi imposible. Los creadores de la serie fueron Kouji Okada 
(acreditado como Cozy Okada en inglés), Ginichiro Suzuki y el hijo de Ginichiro, Kazunari. El juego se hizo popular en 
Japón y lanzó efectivamente la franquicia Megami Tensei, con su secuela más ambiciosa en 1990. Durante el 
desarrollo de Shin Megami Tensei, que fue impulsado por el concepto de un juego de Super Famicom con la marca 
de la compañía, el equipo decidió lentamente que querían romper el statu quo de los juegos en ese momento 
usando su estética y contenido. A pesar de esta actitud, el personal consideró que Shin Megami Tensei era un 
remake de Megami Tensei Il. En muchos de estos juegos anteriores, los miembros del personal de Atlus tuvieron 
cameos. 


La mayoría de la serie Megami Tensei está desarrollada por el Departamento de I+D 1 de Atlus. Otros desarrolladores 
han estado involucrados en la serie: estos incluyen Multimedia Intelligence Transfer (serie Last Bible), Lancarse 
(Strange Journey), CAVE (Imagine) y Nex Entertainment (Nine), y Arc System Works (Persona 4 Arena). La mayoría de 
los juegos hasta 2003 fueron manejados por Okada, pero cuando se fue para formar su propia compañía Gaia, 
Kazuma Kaneko se convirtió en el director creativo de la serie. Hay dos escritores principales en la franquicia: Shogo 
Isogai y Ryutaro Ito. Ito trabajó por primera vez en Megami Tensei Il, uniéndose al equipo después del desarrollo 
para escribir el guion, además de trabajar con el guion y ser parte del equipo de depuración. El primer trabajo de 
Isogai para la serie fue el guion de Shin Megami Tensei ll. La siguiente entrega, If..., también fue escrita por Ito, y 
diseñada como una desviación de la gran escala de los juegos anteriores, en lugar de estar ambientada en un 
entorno escolar enclaustrado. Su trabajo final para la serie fue el primer Devil Summoner. Isogai también trabajó en 
Shin Megami Tensei Il e If..., y luego trabajó en varios juegos de Devil Summoner, Nocturne y Strange Journey. La 
música de los primeros cinco títulos principales de Megami Tensei fue compuesta por Tsukasa Masuko. Para 
Nocturne, se contrató a Shoji Meguro, quien había trabajado en títulos derivados anteriores. Más tarde se hizo 
conocido por su trabajo en los títulos de Persona. 


Los estilos artísticos de Shin Megami Tensei y Persona han sido definidos por dos artistas diferentes: Kazuma Kaneko 
y Shigenori Soejima. Kaneko tenía una larga historia con la serie, habiendo trabajado en los títulos originales de 
Megami Tensei. Su primer trabajo destacado para la serie fue en Shin Megami Tensei, quien trabajó tanto en el arte 
de sprites como en el arte promocional de los personajes y demonios del juego. También fue responsable de sugerir 
muchas de las características más oscuras del juego, definiendo la identidad final de la serie. Antes de diseñar cada 
demonio, Kaneko busca su tema elegido para obtener su trasfondo mitológico y lo usa en su diseño. Muchos de los 
diseños de demonios de Kaneko fueron influenciados tanto por criaturas y deidades de la mitología mundial como 
por monstruos de la cultura popular como Godzilla. Además de trabajar en Shin Megami Tensei ll, If... y Nocturne, 
también hizo diseños de personajes para los primeros tres juegos de Persona. El estilo de Kaneko ha sido descrito 
como "frío estoico", evolucionando a ese estado con el tiempo para mantener la obra de arte lo más cercana posible 
al render del juego. Afirma que principalmente hace dibujos lineales para la obra de arte. Comienza su obra de arte 
con lápiz y luego las escanea en una computadora para que otros artistas puedan trabajar en ellas digitalmente. 
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El primer trabajo de Soejima para la serie fue como parte del equipo de coloración digital para el primer Devil 
Summoner. Más tarde tuvo papeles menores en las ilustraciones y el diseño de personajes en el primer Persona y 
Soul Hackers. Más tarde hizo los personajes secundarios para la duología Persona 2, y también fue parte del equipo 
que revisó los puertos de PlayStation de los primeros tres juegos de Shin Megami Tensei, así como un trabajo menor 
en Nocturne. Soejima fue elegido como el diseñador principal de Persona 3 por Kaneko, ya que Kaneko quería que 
los miembros más jóvenes del personal adquirieran experiencia. Persona 3 resultó un desafío para Soejima, ya que 
necesitaba refinar su estilo de dibujo y tener en cuenta las expectativas de los fanáticos de la serie. Continuaría 
diseñando para Persona 3/FES and Portable, Persona 4 y Persona 5. El estilo de dibujo de Soejima es reconocido por 
tener un tono más claro que el trabajo de Kaneko en los juegos de Shin Megami Tensei. 


Otros diseñadores también han trabajado en la serie. Para Nine, los desarrolladores querían tener un nuevo estilo 
que se adaptara a la visión original del juego, por lo que los personajes fueron diseñados por el animador Yasuomi 
Umetsu. El nuevo diseñador principal de la serie es Masayuki Doi, quien se había hecho un nombre con la serie 
Trauma Center; y diseñó los personajes principales de Shin Megami Tensei IV. Inspirado en su trabajo por los diseños 
de Kaneko, creó la ropa de los personajes principales para que fuera una mezcla de modas japonesas y occidentales 
al tiempo que incorporaba elementos de diseño de la serie Star Wars. Después del éxito de IV, se convirtió en el 
diseñador principal de demonios para Shin Megami Tensei IV: Apocalypse y Shin Megami Tensei V, mientras 
conservaba su trabajo como diseñador principal de personajes. Para los juegos Devil Survivor, Atlus tenía como 
objetivo atraer a un público más amplio y revitalizar la franquicia Megami Tensei, contratando a Suzuhito Yasuda 
como diseñador de personajes para este propósito. Algunos monstruos en el segundo Devil Survivor fueron 
diseñados por el artista de manga Mohiro Kitoh. 


e Juegos 


Los primeros juegos han recibido lanzamientos poco frecuentes fuera de Japón: el primer título que se lanzó en 
América del Norte fue Jack Bros. de 1995, y el primer juego de rol de Megami Tensei lanzado en la región fue 
Revelations: Persona de 1996. El primer juego lanzado en la región PAL fue Shin Megami Tensei: Nocturne de 2003, 
que se lanzó allí en 2005. La serie tiene varios temas recurrentes, incluida la invocación de demonios, el folclore 
japonés y lo oculto. A pesar de sus raíces temáticas en la cultura y la mitología japonesas, ha encontrado un culto de 
seguidores a nivel internacional. Es la serie de juegos de rol insignia de Atlus, y una de las más grandes del género en 
Japón. 


Saga original 
Fecha de salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Digital Devil Story: Megami Tensei Julio 1987 - - 


Digital Devil Story: Megami Tensei Septiembre 11, 1987 - - 


Digital Devil Story: Megami Tensei Il Abril 6, 1990 - - 


Kyúyaku Megami Tensei Marzo 31, 1995 - - 


Shin Megami Tensei 


Fecha de salida 


Título 


Japón Norteamérica PAL 


Shin Megami Tensei 


Octubre 30, 1992 


Marzo 18, 2014 (¡0S) 


Marzo 18, 2014 (¡0S) 


Shin Megami Tensei Il 


Marzo 18, 1994 - 


Shin Megami Tensei lf... 


Octubre 28, 1994 - 


Shin Megami Tensei: Nine 


Diciembre 5, 2002 - 


Shin Megami Tensei: Nocturne 


Febrero 20, 2003 


Octubre 12, 2004 


Julio 1, 2005 


Shin Megami Tensei: Imagine 


Abril 4, 2007 


Diciembre 31, 2008 


Enero 5, 2009 


Shin Megami Tensei: Strange Journey 


Octubre 8, 2009 


Marzo 23, 2010 


May 18, 2018 (Nintendo 3DS) 


Shin Megami Tensei IV 


May 23, 2013 


Julio 16, 2013 


Octubre 30, 2014 
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Shin Megami Tensei IV: Apocalypse 


Febrero 10, 2016 


Septiembre 20, 2016 


Diciembre 2, 2016 


Shin Megami Tensei V 


Noviembre 11, 2021 


Noviembre 12, 2021 


Noviembre 12, 2021 


Last Bible 
Fecha de salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Revelations: The Demon Slayer Diciembre 23, 1992 Agosto 1999 (Game Boy Color) - 
Megami Tensei Gaiden: Last Bible 11 Noviembre 19, 1993 - - 
Last Bible 11! Marzo 4, 1995 - - 
Another Bible Marzo 4, 1995 - - 
Megami Tensei Gaiden: Last Bible 
i Marzo 24, 1995 - - 
Special 
Majin Tensei 
Fecha de salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Majin Tensei Enero 28, 1994 - - 


Majin Tensei Il: Spiral Nemesis 


Febrero 19, 1995 


Ronde 


Octubre 30, 1997 


Devil Summoner 


Título 


Fecha de salida 


Japón 


Norteamérica 


PAL 


Shin Megami Tensei: Devil 
Summoner 


Diciembre 25, 1995 


Devil Summoner: Soul Hackers 


Noviembre 13, 1997 


Abril 16, 2013 (Nintendo 3DS) 


Septiembre 20, 2013 (Nintendo 3DS) 


Devil Summoner: Raidou Kuzunoha 
vs. the Soulless Army 


Marzo 2, 2006 


Octubre 10, 2006 


Abril 27, 2007 


Devil Summoner 2: Raidou 
Kuzunoha vs. King Abaddon 


Octubre 23, 2008 


May 12, 2009 


Soul Hackers 2 


Agosto 25, 2022 


Agosto 26, 2022 


Agosto 26, 2022 


Devil Children 


Título 


Fecha de salida 


Japón 


Norteamérica PAL 


Book and Red Book 


Shin Megami Tensei: Devil Children — Black 


Noviembre 17, 2000 


Shin Megami Tensei: Devil Children — White Book 


Julio 27, 2001 


Shin Megami Tensei Trading Card: Card Summoner 


Julio 27, 2001 


DemiKids: Light Version and Dark Version 


Noviembre 15, 2002 


Octubre 7, 2003 - 


Shin Megami Tensei: Devil Children — Puzzle de Call! 


Julio 25, 2003 


Fire and Book of Ice 


Shin Megami Tensei: Devil Children — Book of 


Septiembre 12, 2003 


Shin Megami Tensei: Devil Children — Messiah Riser 


Noviembre 4, 2004 
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e Persona 


Persona comenzó como un spin-off basado en el entorno de escuela 

Sii Mecogami Tersr1? 
secundaria de Shin Megami Tensei If... (1994), que tuvo una buena 
acogida. Las características principales de Persona incluyen un grupo de Pa (S O A O 
estudiantes como elenco principal, un protagonista silencioso similar a 
la franquicia principal Megami Tensei y combate con Personas. A partir de Persona 3 en 2006, la serie principal se 
centró más en los elementos de simulación social inmersiva que se agregaron con la incorporación de Social Links, 
que están directamente relacionados con la evolución de las Personas, y se hicieron famosos por ello. Los diseños de 
los personajes son obra del cocreador de la serie, Kazuma Kaneko (Persona y la duología Persona 2) y Shigenori 
Soejima (Persona 3 en adelante). Su tema general es la exploración de la psique humana y cómo los personajes 
encuentran su verdadero yo. Los conceptos recurrentes y los elementos de diseño de la serie se basan en la 


psicología junguiana, los personajes psicológicos y las cartas del tarot, junto con temas e influencias religiosas, 
mitológicas y literarias. 


Revelations: Persona fue el primer juego de rol de Megami Tensei que se lanzó fuera de Japón. A partir de Persona 2: 
Eternal Punishment, las localizaciones en inglés comenzaron a permanecer fieles a las versiones japonesas por 
insistencia de Atlus. La serie es muy popular a nivel internacional, convirtiéndose en el spin-off de Megami Tensei 
más conocido y estableciendo Atlus y la franquicia Megami Tensei en América del Norte. Después del lanzamiento de 
Persona 3 y 4, la serie también estableció un fuerte seguimiento en Europa. Desde entonces, la serie ha vendido más 
de 22 millones de copias en todo el mundo, superando en ventas a su franquicia original. Ha habido numerosas 
adaptaciones, incluidas series de anime, películas, novelizaciones, mangas, obras de teatro, radioteatros y conciertos 
musicales. 


La jugabilidad de la serie Persona gira en torno al combate contra varios tipos de enemigos: demonios, sombras y 
personas. El combate principal tiene lugar durante segmentos de exploración de mazmorras en varias ubicaciones. La 
forma en que se inician las batallas varía entre encuentros aleatorios (Persona, Persona 2) o encontrarse con 
modelos que representan grupos enemigos (Persona 3 en adelante). Las batallas se rigen por un sistema por turnos, 
donde el grupo del jugador y los enemigos atacan al bando contrario. Las acciones en la batalla incluyen ataques 
físicos estándar con armas cuerpo a cuerpo de corto alcance o proyectiles de largo alcance, ataques mágicos, uso de 
elementos, protección y, en determinadas condiciones, escape de las batallas. Durante la batalla, cualquiera de los 
dos bandos puede atacar la debilidad de un enemigo, lo que inflige más daño que otros ataques. A partir de Persona 
3, asestar un golpe crítico le otorga al personaje un turno adicional. Si todos los enemigos son derribados por golpes 
críticos, el grupo puede realizar un "Ataque total", con todos los miembros del grupo atacando a la vez y causando 
un gran daño. Cada miembro del grupo es controlado manualmente por el jugador en todos los títulos de Persona 
excepto uno: en Persona 3, todo el grupo, excepto el personaje principal, está controlado por un sistema de 
comando basado en lA. La jugabilidad general se ha mantenido constante en todos los juegos de Persona. 


Cada juego de Persona también incluye elementos únicos. En Persona, las batallas tienen lugar en un campo de 
batalla basado en cuadrícula, con los movimientos de los personajes y enemigos dictados por su ubicación en el 
campo de batalla. Este sistema fue abandonado para los juegos de Persona 2: el grupo tiene libre movimiento por el 
campo de batalla y se le asigna un conjunto de movimientos que se pueden cambiar en el menú durante y entre 
batallas. En Persona y Persona 3, hay una fase lunar vinculada a la jugabilidad, la progresión temporal y la trama. En 
Persona 4, esto se cambió a un sistema basado en el clima, donde los cambios en el clima relacionados con la historia 
afectaron el comportamiento del enemigo. Persona 5 introduce elementos como plataformas y juego sigiloso en la 
exploración de mazmorras. El Ataque Total se puede iniciar en una sesión de "Atraco", que se activa cuando todos 
los enemigos son derribados. 


Un aspecto definitorio de la serie es el uso de las "Persona", que son manifestaciones físicas de la psique y el 
subconsciente de una persona que se utilizan para el combate. Las Personas principales para el elenco utilizadas 
hasta Persona 3 se inspiraron en la mitología grecorromana. Las de Persona 4 se basaron en deidades japonesas; 
mientras que Persona 5 usó personajes inspirados en forajidos y ladrones ficticios e históricos. El ritual de invocación 
de las Personas en batalla varía a lo largo de la serie: en los primeros juegos, el grupo obtiene la capacidad de invocar 
a través de un breve ritual después de jugar un juego de salón; en Persona 3, disparan un dispositivo similar a una 
pistola llamado Evocador a su cabeza para superar su cobardía; en Persona 4, invocan a sus Personas destruyendo 
cartas del Tarot; en Persona 5, son invocados mediante la eliminación de las máscaras de los personajes. 
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Las Personas se utilizan para tipos de ataques físicos y ataques mágicos, junto con acciones como curar o infligir 
efectos de estado. Para todos los juegos de Persona, todos los personajes jugables comienzan con una Persona 
inicial, que puede evolucionar en otras Personas a través de eventos basados en la historia y usarse durante la 
batalla. En varios juegos de Persona, se pueden invocar dos o más Personas a la vez para realizar un poderoso 
Hechizo de Fusión. En Persona 3, 4 y 5, solo el personaje principal puede manejar y cambiar entre múltiples 
Personas; los otros personajes usan una sola Persona. Durante el transcurso del juego, el jugador adquiere más 
Personas a través de un sistema de Cartas de Habilidad, representadas por cartas del Tarot de los Arcanos Mayores. 
Cada carta de habilidad representa una familia de Personas diferente, que a su vez tiene sus propias habilidades 
inherentes a esa familia. Se pueden fusionar varias Personas para crear una nueva Persona con habilidades 
mejoradas y heredadas: estas van desde fusionar dos Personas en la duología Persona 2 hasta doce en Persona 4. A 
partir de Persona 3, el protagonista principal de cada juego tiene una habilidad conocida como "Wild Card", una 
habilidad para invocar múltiples Personas representadas por el Fool Arcana. 


"Social Links" es un sistema introducido en Persona 3 que es una forma de interacción de personajes ligada al 
crecimiento de Personas. Durante su tiempo fuera de la batalla, el personaje principal puede interactuar y 
desarrollar un Social Link particular, que actúa como un sistema de crecimiento de personajes independiente 
vinculado a una familia Persona o Arcanum. A medida que la relación del personaje principal con el personaje que 
representa un Social Link crece, su rango aumenta y se pueden invocar y fusionar Personas más poderosas 
relacionadas con el Arcanum asignado al Social Link. Los atributos relacionados con la vida social del personaje 
principal también se pueden usar para mejorar sus habilidades de Persona, como sus habilidades académicas y 
aptitud social. Una versión mejorada del sistema Social Link, conocida como "Confidants", apareció en Persona 5. 


Capturas de pantalla de Persona 4 Golden que muestran una batalla contra Shadows usando una Persona (izquierda) y el crecimiento de los 
vínculos sociales (derecha) 


En Persona, la duología Persona 2 y Persona 5, también hay una mecánica de "Negociación" heredada de la serie 
Megami Tensei, en la que los personajes jugadores pueden hablar con los enemigos y provocar ciertas acciones 
dependiendo de sus elecciones de diálogo. Algunas respuestas producen Tarjetas de Habilidad para usar en la 
creación de nuevas Personas. La Negociación fue eliminada de Persona 3 y Persona 4, aunque el personal de Atlus 
consideró que el sistema Social Link y los aspectos de la fusión de Persona eran una versión "disfrazada" de este. En 
Persona 5, se pueden iniciar durante una sesión de "Hold Up"; se puede persuadir a Shadows para que se una al 
grupo como una nueva Persona si la Negociación es exitosa, el jugador aún no las tiene y tiene un nivel de 
experiencia apropiado. 


La serie Persona se desarrolla en el Japón actual y se centra en un grupo de estudiantes de secundaria, con la 
excepción de Eternal Punishment, que se centró en un grupo de adultos. El entorno ha sido descrito como una 
fantasía urbana, con eventos extraordinarios que suceden en lugares por lo demás normales. El escenario típico 
utilizado es una ciudad, con una excepción notable siendo el entorno de pueblo rural de Persona 4. Aunque 
normalmente son juegos independientes que solo comparten elementos temáticos, los juegos de Persona 
comparten una continuidad, con elementos de juegos anteriores que aparecen en los posteriores. Persona y los 
juegos de Persona 2 compartían elementos narrativos que concluyeron con Eternal Punishment, por lo que Persona 
3 comenzó con un entorno y personajes nuevos. El primero de la serie es Persona, ambientado en el año 1996. A 
esto le siguen los eventos de Innocent Sin y Eternal Punishment en 1999. Al final de Innocent Sin, los personajes 
principales reescriben los eventos para evitar la destrucción de la Tierra, creando la realidad de Eternal Punishment, 
con la realidad original convirtiéndose en un Otro Lado aislado. Persona 3 y los juegos posteriores se derivan de 
Eternal Punishment. Persona 3 se desarrolla de 2009 a 2010, y Persona 4 se desarrolla de 2011 a 2012. Los juegos 
Persona 4 Arena y Dancing All Night tienen lugar en los meses posteriores a Persona 4. En contraste, Persona 5 se 
desarrolla en un año no específico denominado "20XX", mientras que Strikers se desarrolla varios meses después de 
los eventos de Persona 5. La serie Persona Q se desarrolla en un mundo cerrado separado en el que los personajes 


602 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


de Persona 3, 4 y 5 son atraídos desde sus respectivos períodos de tiempo. El diálogo en Q2 también sugiere que 
Persona 5 tiene lugar solo unos años después de 4. 


Un concepto central de la serie es el inconsciente colectivo, un lugar generado por los corazones de la humanidad y 
del cual nacen las Personas. Según el libro oficial de Persona Club P3, el inconsciente colectivo fue generado por la 
vida primitiva en la Tierra como un medio para contener la esencia espiritual de Nyx, un ser nacido en el espacio cuya 
presencia causaría la muerte de toda la vida en la Tierra. Su cuerpo fue dañado por el impacto y se convirtió en la 
luna, mientras que su psique quedó en la superficie y encerrada en el corazón del inconsciente colectivo. Los 
fragmentos de la psique de Nyx, conocidos como "Sombras", son a la vez una amenaza y una parte crucial de la 
existencia de la humanidad. Para ayudar aún más a defenderse de las Sombras hostiles, las personas generaron las 
deidades que existen dentro del inconsciente colectivo, muchas de las cuales se manifiestan como Personas. Nyx 
aparece en Persona 3 como antagonista. Las principales ubicaciones de las mazmorras en cada juego son generadas 
por los deseos y anhelos latentes de los humanos y generalmente son utilizadas por otra fuerza para sus propios 
fines. Una ubicación recurrente que aparece en la mayoría de los juegos es la "Sala de Terciopelo", un lugar entre la 
realidad y la inconsciencia creado por Philemon que cambia de forma dependiendo de la psique de su huésped 
actual. Sus habitantes, liderados por un anciano enigmático llamado Igor, ayudan a los personajes principales 
ayudándolos a perfeccionar sus habilidades de Persona. Si bien normalmente son inaccesibles e invisibles para todos 
excepto para aquellos que forjaron un contrato con la sala, otros pueden ser convocados junto con el huésped, 
intencionalmente o no. 


El personaje principal de cada juego de Persona es un protagonista silencioso que representa al jugador, con una 
manera descrita por el director de la serie como "silenciosa y genial". Cuando el escritor del nuevo contenido de la 
historia en la versión de PSP de Eternal Punishment deseó que el personaje principal tuviera un diálogo hablado, esto 
fue vetado ya que iba en contra de la tradición de la serie. Dos personajes recurrentes generados por el inconsciente 
colectivo son Philemon y Nyarlathotep, los respectivos representantes de los rasgos positivos y negativos de la 
humanidad. En Innocent Sin, los dos revelan que están involucrados en una competencia de poder sobre si la 
humanidad puede abrazar sus sentimientos contradictorios y encontrar un propósito superior antes de destruirse a 
sí misma. Philemon hace apariciones en juegos posteriores de Persona como una mariposa azul. Muchos de los 
principales antagonistas de la serie son personificaciones de la muerte generadas por el subconsciente humano. El 
tema central de la serie Persona es la exploración de la psique humana y los personajes principales descubriendo su 
verdadero yo. Las historias generalmente se centran en las relaciones interpersonales y psicologías del elenco 
principal. También hay un enfoque subyacente en "el alma humana". 


Muchos de los conceptos y personajes de la serie (Personas, Shadows, Philemon) utilizan la psicología y los 
arquetipos junguianos. Un motivo recurrente son las "máscaras" que las personas usan durante la vida cotidiana, que 
se relacionan con sus Personas. Este motivo se expresó de manera más abierta en Persona 5 a través del uso de 
máscaras por parte de los personajes principales en sus disfraces de ladrones. Las vidas duales de los personajes 
principales están directamente inspiradas en estos temas. Cada juego también incluye temas y motivos específicos. 
Persona 2 se centra en el efecto de los rumores en el tejido de la realidad (a lo que los desarrolladores se refieren 
como "el poder de Kotodama"); Persona 3 emplea temas que involucran la depresión y la oscuridad dentro de las 
personas; Persona 4 se centra en cómo los chismes y los medios influyen en las opiniones de las personas sobre los 
demás; y Persona 5 muestra cómo los personajes principales buscan la libertad personal en una sociedad moderna 
restrictiva. Zhang Cheng de The Paper pensó que Persona 3, 4 y 5 consideraban las emociones y los vínculos como el 
arma definitiva contra la alienación en la sociedad posmoderna, y llama a todos a convertirse en personas positivas. 
Un elemento recurrente en las entradas anteriores es "El sueño de la mariposa", una famosa historia del filósofo 
chino Zhuang Zhou. Se relaciona con los temas de la serie, y también con las frecuentes apariciones de Philemon 
como una mariposa. La apariencia original de Philemon se basó en Zhuang Zhou. El personaje Nyarlathotep está 
basado en el personaje del mismo nombre de Cthulhu Mythos de H. P. Lovecraft, y el Mythos en su conjunto se 
menciona con frecuencia en Persona 2. La Velvet Room se basó en Black Lodge de Twin Peaks, mientras que Igor y 
sus asistentes llevan el nombre de personajes de la novela Frankenstein de Mary Shelley y sus adaptaciones. 


= Desarrollo 


La serie Persona fue concebida por primera vez después del lanzamiento de Shin Megami Tensei If... para Super 
Famicom. Como el entorno de la escuela secundaria de If... había sido recibido positivamente, Atlus decidió crear 
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una subserie dedicada a las luchas internas de los adultos jóvenes. El enfoque en la vida de la escuela secundaria 
también se decidió debido a las experiencias de los creadores de la serie, Kouji Okada y Kazuma Kaneko: según ellos, 
como casi todos experimentan ser estudiantes en algún momento de sus vidas, era algo con lo que todos podían 
identificarse, representando un momento de aprendizaje y libertad personal. En su opinión, este enfoque ayudó a los 
jugadores a aceptar los temas de la serie y la variedad de ideas incluidas en cada título. Kaneko, en particular, trató 
de recrear sus experiencias y el impacto que tuvieron en él durante su tiempo con la serie. El concepto principal 
detrás del primer juego era un título de Megami Tensei que fuera más accesible para jugadores nuevos y casuales 
que la serie principal. La abundancia de juegos casuales en PlayStation reforzó esta decisión. El título del juego, 
Megami Ibunroku, representó el estado del juego como un spin-off directo de la serie. Más tarde se eliminó para 
definir aún más a Persona como una serie independiente. Después del éxito de Persona, Innocent Sin comenzó el 
desarrollo, conservando a gran parte del personal original. Durante la escritura de Innocent Sin, se decidió que el 
mundo de Persona 2 necesitaba una perspectiva diferente a la del protagonista actual. Esta decisión sentó las bases 
para Eternal Punishment. Después de esto, la serie Persona entró en una pausa mientras se centraba en otros 
proyectos, incluido Shin Megami Tensei Il: Nocturne. 


El concepto de Persona 3 fue presentado a Atlus en 2003 por Katsura Hashino, quien había trabajado como 
diseñador para varios juegos de Megami Tensei y había sido el director de Nocturne. Tras obtener la aprobación de 
Atlus para el concepto, el desarrollo comenzó el mismo año, después de la finalización de Nocturne y la duología 
Digital Devil Saga. Persona 3 fue parte del esfuerzo de Atlus por expandir su base de jugadores fuera de Japón. Se 
estaban circulando ideas sobre Persona 4, pero el juego no comenzó su desarrollo oficial hasta después del 
lanzamiento de Persona 3. Los preparativos para el desarrollo de Persona 5 comenzaron en 2010. El equipo decidió 
cambiar hacia temas de historia más desafiantes, diciendo que el cambio sería más drástico que el experimentado 
con Persona 3. Persona 4 Arena y su secuela fueron el primer proyecto colaborativo no RPG de la serie: su éxito 
inspiró la creación de Persona Q y Dancing All Night. 


Ilustración promocional de Persona 3 que muestra a algunos de los protagonistas y a un Persona. Fue creada por Shigenori Soejima, quien ha 
sido el diseñador de personajes de la serie 


Los primeros tres juegos de Persona fueron desarrollados por el estudio interno R€:D1 de Atlus, el estudio 
responsable de los juegos principales Megami Tensei. A partir de Persona 3, un equipo dedicado originalmente 
conocido como el Segundo Departamento de Producción Creativa comenzó a manejar el desarrollo de la serie. El 
equipo luego pasó a llamarse P-Studio en 2012. Hashino permaneció a cargo del estudio hasta el lanzamiento 
japonés de Persona 5 en 2016, cuando se mudó para fundar un nuevo departamento, Studio Zero, para trabajar en 
proyectos no relacionados con Persona. Aparte de Atlus, otros desarrolladores han ayudado a desarrollar entradas 
en la serie Persona. Durante la etapa de preproducción de Persona 4 Arena, Hashino se acercó a Arc System Works 
después de quedar impresionado por su trabajo en la serie BlazBlue. Para Dancing All Night, el desarrollo fue 
manejado inicialmente por Dingo, pero debido a preocupaciones de calidad, Atlus se hizo cargo del desarrollo 
principal y Dingo fue retenido como desarrollador de apoyo. 


Los dos artistas de personajes de la serie Persona son Kazuma Kaneko, un artista central en la serie principal Megami 
Tensei que diseñó personajes para los primeros tres juegos de Persona, y Shigenori Soejima, quien trabajó en una 
capacidad secundaria junto a Kaneko y tomó el lugar de Kaneko como diseñador de personajes a partir de Persona 3 
en adelante. Al diseñar los personajes de Persona, Kaneko se inspiró en múltiples celebridades notables y personajes 
ficticios de la época, junto con miembros del personal de Atlus. En Persona e Innocent Sin, todos los personajes 
principales vestían los mismos uniformes escolares, por lo que Kaneko los diferenció usando accesorios. Para Eternal 
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Punishment, el elenco principal eran adultos, por lo que Kaneko necesitaba repensar su procedimiento de diseño. 
Finalmente, adoptó el concepto de adultos comunes y les dio diseños que se destacarían en el juego. 


El primer trabajo importante de Soejima para la serie fue trabajar en personajes secundarios para Persona 2 junto a 
Kaneko. Kaneko puso a Soejima a cargo de la dirección de arte de la serie después de Persona 2, ya que Kaneko no 
quería imprimir su estilo de dibujo en la serie Persona, y también quería que Soejima ganara experiencia. Soejima 
sintió un grado de presión cuando le dieron su nuevo papel, ya que la serie había acumulado un seguimiento 
sustancial durante el mandato de Kaneko. En una entrevista posterior, Soejima dijo que, aunque respetaba y 
admiraba a Kaneko, nunca imitó conscientemente el trabajo de este último, y finalmente se estableció en el papel de 
complacer a los fanáticos de la serie Persona, abordando los diseños de personajes con la idea de crear algo nuevo 
en lugar de hacer referencia al trabajo de Kaneko. Para sus diseños de personajes, Soejima usa personas reales que 
ha conocido o visto, observando lo que su apariencia dice sobre su personalidad. Si sus diseños se acercan 
demasiado a las personas que ha visto, hace un boceto aproximado teniendo en cuenta la personalidad de la 
persona. Para su trabajo en Persona Q, su primera vez trabajando con un estilo Chibi deformado debido a sus 
vínculos con la serie Etrian Odyssey, Soejima tuvo en cuenta lo que los fanáticos sentían sobre los personajes. Una 
parte crucial de su técnica de diseño fue observar qué hacía que un personaje se destacara y luego ajustar esas 
características para que siguieran siendo reconocibles incluso con el rediseño. 


A partir de Persona 3, cada juego de Persona se ha definido por una estética y un color clave diferentes. Es una de las 
primeras decisiones artísticas tomadas por el equipo: Persona 3 tiene una atmósfera oscura y personajes serios, por 
lo que el color principal fue elegido como azul para reflejar estos y el entorno urbano. Por el contrario, Persona 4 
tiene un tono y personajes más claros, pero también presenta una trama de misterio de asesinato, por lo que se 
eligió el color amarillo para representar tanto los tonos más claros como para evocar una señal de "advertencia". 
Según Soejima, el azul era el "color de la adolescencia" y el amarillo el "color de la felicidad". Para Persona 5, el color 
elegido fue el rojo, para transmitir un sentimiento duro en contraste con los juegos Persona anteriores y vincularse 
con los temas de la historia del juego. Su estilo artístico fue descrito como una evolución natural de donde lo dejó 
Persona 4. 


La música de la serie Persona ha sido manejada por múltiples compositores. El más asociado con la serie es Shoji 
Meguro, quien comenzó a trabajar en Persona poco después de unirse a Atlus en 1995. Su primera composición para 
el juego fue "Aria of the Soul", el tema para Velvet Room que se convirtió en una pista recurrente a lo largo de la 
serie. Durante su trabajo inicial en la serie, Meguro se sintió restringido por el espacio de almacenamiento limitado 
del sistema de discos de PlayStation, por lo que cuando comenzó a componer para Persona 3, que permitía la 
transmisión de sonido debido al aumento de la capacidad del hardware, pudo expresar completamente su estilo 
musical. Su principal preocupación por su música en Persona 3 y 4 era la pronunciación de las letras en inglés de los 
cantantes. No pudo trabajar en los juegos de Persona 2 porque estaba atado a otros proyectos, incluido Maken X. 
Meguro también se desempeñó como compositor principal en Persona 5, usando elementos de acid jazz y los temas 
del juego como inspiración para lograr el estado de ánimo adecuado. La música de Innocent Sin y Eternal Punishment 
estuvo a cargo de Toshiko Tasaki, Kenichi Tsuchiya y Masaki Kurokawa. Tsuchiya originalmente había hecho un 
trabajo menor en Persona y encontró que componer para los juegos era una experiencia extenuante. Los spin-offs, 
como las subseries Persona Q y Dancing, generalmente son manejados por otros compositores de Atlus como 
Atsushi Kitajoh, Toshiki Konishi y Ryota Kozuka. 


= Salida 


La serie consta de veinte juegos, sin contar los relanzamientos y los juegos móviles. Persona fue la primera entrega 
de rol de la franquicia Megami Tensei que se lanzó fuera de Japón, ya que las entregas anteriores se habían 
considerado no elegibles debido a un contenido posiblemente controvertido. Como los ejemplos de este contenido 
estaban en una forma más suave para Persona, las restricciones no se aplicaron. Según Atlus, Persona y su secuela 
fueron para probar las reacciones de los jugadores a la serie Megami Tensei fuera de Japón. La gran mayoría de los 
juegos de Persona se lanzaron por primera vez o fueron exclusivos de las plataformas PlayStation. Esta tendencia se 
rompió con el lanzamiento de Persona Q para 3DS en 2014. Todos los juegos de Persona han sido publicados por 
Atlus en Japón y América del Norte. Una excepción en Japón fue el puerto de Windows de Persona, que fue 
publicado por ASCIl Corporation. Después de 2016, debido a la fusión de Atlus USA con Sega of America, Sega se hizo 
cargo de las tareas de publicación en América del Norte, aunque la marca Atlus permaneció intacta. Desde entonces, 
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Atlus ha estado lanzando ports de los principales juegos de Persona para plataformas que no son PlayStation, 
comenzando con el lanzamiento de Persona 4 Golden en Windows en 2020, que marcó la primera vez que una 
entrada numerada en la serie se lanzó para PC en todo el mundo. Sega también ayudaría a Atlus a portar Persona 5 
Royal y Persona 3 Portable a Windows, además de Nintendo Switch, PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox One y Xbox 
Series X/S a lo largo de 2022 y 2023. Persona 3 Reload, un remake de Persona 3 (2006), se lanzó en 2024 para 
PlayStation 4, PlayStation 5, Windows, Xbox One y Xbox Series X/S, lo que lo convierte en la primera entrega 
principal de la franquicia en recibir un lanzamiento simultáneo mundial, así como el primero en estar disponible en 
formatos que no sean de PlayStation desde el lanzamiento. En un informe de ganancias trimestrales de noviembre 
de 2023, el presidente de SEGA Sammy, Haruki Atami, sugirió que todos los futuros juegos de Persona seguirían una 
cadencia de lanzamiento y disponibilidad similar para cumplir con las expectativas de la compañía de vender al 
menos 5 millones de unidades en el primer año de un nuevo juego. 


Debido a que la empresa no tiene una sucursal europea, Atlus generalmente ha cedido las tareas de publicación a 
otros editores externos con sucursales en Europa. Esto con frecuencia da como resultado una brecha entre las fechas 
de lanzamiento en América del Norte y Europa que van desde unos pocos meses hasta un año o más. Para Persona 3, 
Atlus le dio las tareas de publicación a Koei. En el caso de Persona 4, la publicación europea estuvo a cargo de Square 
Enix. Persona 4 Arena fue publicado originalmente en Europa por Zen United después de un largo retraso, pero los 
derechos digitales finalmente fueron devueltos a Atlus, lo que provocó que el juego fuera eliminado de PSN. Atlus 
terminó reeditando la versión digital de PlayStation en Europa. Anteriormente habían publicado digitalmente el 
puerto de PSP de Persona en Europa y Australia. Arena Ultimax fue publicado en Europa por Sega, que había 
comprado recientemente la empresa matriz de Atlus. Se especuló que esto podría conducir a una nueva tendencia 
que acortaría la brecha de lanzamiento entre América del Norte y Europa. Un socio editorial habitual fue Ghostlight, 
cuyas relaciones con Atlus se remontan al lanzamiento europeo de Nocturne. Un socio más reciente fue NIS America, 
que publicó Persona 4 Golden, Persona Q y Dancing All Night. La asociación de Atlus con NIS America terminó en 
2016, y NIS America citó las dificultades con la compañía desde su adquisición por Sega como razones para la 
separación. Como parte de su declaración, NIS America dijo que Atlus se había vuelto "muy exigente" con los socios 
europeos, seleccionando aquellos que podían ofrecer la mayor garantía mínima de ventas en sus productos. Sega of 
America y Atlus USA finalmente se asociaron con la editorial europea Deep Silver para publicar varios juegos en la 
región, incluido Persona 5. 


= Juegos 


Fecha de salida 
Título 


Japón 


Norteamérica 


PAL 


Revelations: Persona 


Septiembre 20, 1996 


Noviembre 1996 


Agosto 11, 2010 (PSP) 


Persona 2: Innocent Sin 


Junio 24, 1999 


Septiembre 20, 2011 (PSP) 


Noviembre 4, 2011 (PSP) 


Persona 2: Eternal Punishment 


Junio 29, 2000 


Noviembre 2000 


Persona 3 


Julio 13, 2006 


Agosto 14, 2007 


Febrero 29, 2008 


Persona 4 


Julio 10, 2008 


Diciembre 9, 2008 


Marzo 12, 2009 


Persona 4 Arena 


Marzo 1, 2012 


Agosto 7, 2012 


May 10, 2013 


Persona 4 Arena Ultimax 


Noviembre 28, 2013 


Septiembre 30, 2014 


Noviembre 21, 2014 


Persona Q: Shadow of the Labyrinth 


Junio 5, 2014 


Noviembre 25, 2014 


Noviembre 28, 2014 


Persona 4: Dancing All Night 


Junio 25, 2015 


Septiembre 29, 2015 


Noviembre 6, 2015 


Persona 5 Septiembre 15, 2016 Abril 4, 2017 Abril 4, 2017 
Persona 3: Dancing in Moonlight May 24, 2018 Diciembre 4, 2018 Diciembre 4, 2018 
Persona 5: Dancing in Starlight May 24, 2018 Diciembre 4, 2018 Diciembre 4, 2018 


Persona Q2: New Cinema Labyrinth 


Noviembre 29, 2018 


Junio 4, 2019 


Junio 4, 2019 


Persona 5 Royal 


Octubre 31, 2019 


Marzo 31, 2020 


Marzo 31, 2020 


Persona 5 Strikers 


Febrero 20, 2020 


Febrero 23, 2021 


Febrero 23, 2021 


Persona 5 Tactica 


Noviembre 17, 2023 


Noviembre 17, 2023 


Noviembre 17, 2023 


Persona 3 Reload 


Febrero 2, 2024 


Febrero 2, 2024 


Febrero 2, 2024 
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Kingdom Hearts 


Kingdom Hearts es una serie de juegos de rol de acción creados por los diseñadores Diane 
de juegos japoneses Tetsuya Nomura y Shinji Hashimoto, que está siendo Y 
desarrollada y publicada por Square Enix (originalmente por Square). Es una 

colaboración entre Square Enix y The Walt Disney Company, y está bajo el liderazgo 

de Nomura, un empleado de Square Enix desde hace mucho tiempo. 


Kingdom Hearts es un crossover de varias propiedades de Disney basado en un 

universo ficticio original. La serie se centra en el personaje principal, Sora, y su viaje y experiencias con varios 
personajes de Disney, así como algunos de las propiedades de Square Enix, como Final Fantasy, The World Ends with 
You y Einhánder, además de personajes y lugares originales creados específicamente para la serie. 


La serie consta de trece juegos disponibles para múltiples plataformas, y se planean juegos futuros. La mayoría de los 
juegos de la serie han tenido una recepción positiva y un éxito comercial. A marzo de 2022, la serie Kingdom Hearts 
ha enviado más de 36 millones de copias en todo el mundo. Se ha lanzado una amplia variedad de productos 
relacionados junto con los juegos, incluidas bandas sonoras, figuras de acción, libros complementarios, novelas 
ligeras, un juego de cartas coleccionables y una serie de manga. 


e Elementos comunes 


Kingdom Hearts presenta una mezcla de personajes familiares de Disney y Square Enix, así como varios personajes 
nuevos diseñados y creados por Nomura. Además de las ubicaciones originales, la serie Kingdom Hearts presenta 
muchos mundos de las películas de Disney. Sora debe visitar estos mundos e interactuar con varios personajes de 
Disney para protegerlos de los enemigos. A menudo, sus acciones en estos mundos siguen de cerca las historias de 
sus respectivas películas de Disney. Los personajes principales intentan no interferir en los asuntos de otros mundos, 
ya que podría afectar negativamente el orden del universo. Varios personajes de Final Fantasy también hacen 
apariciones en varios mundos a lo largo de la serie. Esto incluye a los Moogles, pequeñas criaturas que son otro 
elemento común en los juegos. Proporcionan al jugador una tienda de síntesis para crear y comprar elementos 
utilizados en el juego. El elenco principal de The World Ends with You también hace una aparición en la serie en 
Dream Drop Distance, y Kingdom Hearts lll presenta personajes de películas de Pixar como la serie Toy Story y 
Monsters, Inc., así como Schwarzgeist, uno de los jefes de Einhánder. Sin embargo, el uso de personajes de Disney no 
está exento de restricciones. Por ejemplo, Nomura había solicitado el uso de Oswald el Conejo Afortunado en 
Kingdom Hearts lll, pero la respuesta de Disney fue que el personaje sería "demasiado difícil" de usar, sin más 
aclaraciones o detalles de Disney. 


La serie comienza con Kingdom Hearts, donde un niño llamado Sora se separa de sus amigos Riku y Kairi cuando su 
hogar, las Islas del Destino, se consume en la oscuridad. En ese momento, Sora obtiene un arma llamada Llave 
Espada que le permite luchar contra criaturas llamadas Sincorazón, antes de terminar en otro mundo, Ciudad de 
Paso, donde conoce al Pato Donald y Goofy, dos emisarios del Castillo Disney enviados para encontrar al portador de 
la Llave Espada bajo las órdenes de su rey desaparecido. Mientras los tres se unen y viajan para salvar varios mundos 
de los Sincorazón mientras buscan a sus compañeros, se encuentran con un grupo de villanos de Disney cuya 
capacidad para controlar a los Sincorazón les fue otorgada por Maléfica, quien solicita la ayuda de Riku para buscar a 
siete doncellas llamadas las Princesas del Corazón cuyo poder abriría el camino a Kingdom Hearts, el corazón de 
todos los mundos. Aunque finalmente derrotó a Maléfica y se reunió con Kairi después de sacrificarse para restaurar 
su corazón en su cuerpo, Sora se entera de que Maléfica fue manipulada por un Sincorazón consciente que posee a 
Riku y afirma ser el investigador Sincorazón Ansem. Aunque Sora derrota a Ansem, se ve obligado a atrapar a Riku y 
Mickey en el Reino de la Oscuridad después de sellar la puerta y está decidido a encontrarlos mientras Kairi 
permanece en las Islas del Destino para su regreso. 


En Kingdom Hearts: Chain of Memories, la búsqueda de Sora por Riku y Mickey lleva a su grupo al Castillo del Olvido, 
una fortaleza controlada por un misterioso grupo de "Incorpóreos" inexistentes llamado Organización XIII, la 
supervisora del castillo, Marluxia, usa el poder de una niña llamada Naminé para alterar los recuerdos del grupo para 
su agenda. Después de la derrota de Marluxia, los tres son puestos en un sueño de un año por Naminé para restaurar 
sus recuerdos originales mientras pierden su experiencia en el Castillo del Olvido. Al mismo tiempo que Sora se 
aventuraba a través del Castillo del Olvido, Riku terminó en los niveles del sótano y asciende a la planta baja con la 
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ayuda de Mickey mientras lidia con una réplica de sí mismo que luchó contra Sora. Al encontrar a Sora en estado de 
coma mientras une fuerzas con el misterioso DiZ, Riku ayuda a Naminé a mantener a su amigo a salvo hasta que 
despierte. En Kingdom Hearts 358/2 Days, un obstáculo en el plan durante el año obliga a Riku a capturar a Roxas, el 
incorpóreo de Sora y miembro de la Organización XIll que surgió cuando Sora se convirtió brevemente en un 
Sincorazón en el primer juego, después de que se vio obligado a derrotar y absorber a Xion, una réplica de Sora a 
imagen de Kairi. 


El personaje principal, Sora, lucha contra Inalámbrico. El pantalla de visualización consiste en un menú de comandos en la parte inferior 
izquierda de la pantalla, y los medidores de salud y magia de los personajes en el lado derecho 


En Kingdom Hearts ll, después de que Roxas se integrara nuevamente en él, un Sora despertado y sus amigos 
reanudan su búsqueda de Riku y el Rey Mickey, el mentor de este último, Yen Sid, vuelve a familiarizar al trío con los 
incorpóreos y los miembros restantes de la Organización XIIll con quienes tratan junto con Maléfica y su mano 
derecha, Pete. Los tres se reúnen con el Rey Mickey y se encuentran con el líder de la Organización XIII, Xemnas, él y 
el Sincorazón Ansem revelan las mitades astilladas del verdadero aprendiz de Ansem, Xehanort. También se revela el 
plan de la Organización: recuperar sus corazones perdidos mediante el uso de usuarios de Llaves Espada para crear 
un Kingdom Hearts artificial a partir de los Sincorazón Emblema asesinados. Axel, un miembro rebelde de la 
Organización que es amigo de Roxas y se encontró por primera vez con Sora en el Castillo del Olvido, secuestra a 
Kairi en un intento de ver a Roxas. La acción de Axel solo le da a Saix, su antiguo amigo y ejecutor de Xemnas, 
influencia para obligar a Sora a terminar lo que Roxas y Xion comenzaron. Axel se sacrifica para ayudar al grupo de 
Sora a llegar a El Mundo Inexistente (la sede de la Organización XIII) y, después de derrotar a la mano derecha de 
Xemnas, Xigbar, reunirse con Riku y Kairi. DiZ, que se revela como el verdadero Ansem, intenta disipar algunos de los 
Kingdom Hearts artificiales antes de verse envuelto en una explosión cuando su dispositivo de extracción se 
autodestruye y es enviado al Reino de la Oscuridad. Sora y sus amigos luego luchan contra Xemnas. Después de que 
Sora y Riku derrotan a Xemnas, quedan atrapados en el Reino de la Oscuridad, pero una carta de Kairi convoca una 
puerta de entrada para ellos, y los dos se reúnen con sus amigos en su casa. Algún tiempo después de su primera 
aventura en el Castillo de Disney, Sora descubrió un portal en el Castillo de Disney y se aventuró a través de él para 
encontrar una misteriosa armadura conocida como "Voluntad persistente". Durante su intercambio, confundió a 
Sora con Xehanort, después de lo cual Sora luchó contra la misteriosa armadura. Sora ganó la batalla, y la Voluntad 
persistente simplemente se arrodilló después de esto, diciendo que una vez sintió el poder que poseía Sora. 


Algún tiempo después de los eventos del juego, Sora, Riku y Kairi reciben una carta del Rey Mickey. La carta, escrita 
por Mickey durante los eventos de Kingdom Hearts Coded, describe las partes de su pasado que Naminé aprendió 
mientras restauraba la memoria de Sora. Mientras leen la carta, se enteran de la verdadera identidad de Xehanort 
como un Maestro de la Llave Espada que buscó los secretos de la Guerra de la Llave Espada que creó su realidad 
actual y los destinos que le suceden a los aprendices de su amigo Eraqus durante los eventos de Kingdom Hearts 
Birth by Sleep: Terra habiendo terminado poseído por Xehanort y convertido en el ser original del que se separaron 
los Sincorazón de Xehanort y Xemnas; Ventus sacrificando su corazón luchando contra su contraparte oscura Vanitas, 
mientras intenta evitar que Xehanort vuelva a crear la legendaria espada x que permite al usuario controlar Kingdom 
Hearts, y escondiéndose dentro del corazón de Sora, de cuatro años; y la nueva Maestra de la Llave Espada Aqua 
atrapada en el Reino de la Oscuridad mientras que un Xehanort amnésico terminó como aprendiz de Ansem junto a 
su cómplice Braig (el yo original de Xigbar). El Rey Mickey también descubre que la destrucción de "Ansem" y Xemnas 
ha llevado a la restauración de Xehanort. Para combatir la nueva amenaza que representa Xehanort, Sora y Riku 
toman un examen para alcanzar la Marca de Maestría que les permitirá convertirse en Maestros de la Llave Espada. 


Durante la prueba en Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance, Sora y Riku ingresan al Reino del Sueño donde se 
encuentran con una versión joven de Xehanort que puede viajar a través del tiempo. Los dos portadores de la Llave 
Espada también aprenden cómo Xehanort ha manipulado durante mucho tiempo los eventos desde Birth by Sleep 
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con el verdadero propósito de la Organización XIIl de proporcionar trece recipientes para que los habite y use contra 
siete corazones de luz pura en una batalla definitiva para recrear la espada x. Pero la interferencia de Sora obligó a 
Xehanort a recuperar sus yo alternativos, Marluxia, Larxene, Demyx, Luxord, Vanitas y Xion de todo el tiempo en 
cuerpos de réplica para formar su Organización XIll ideal con Xigbar, Saix y Vexen. Sora se salva por poco de ser el 
recipiente final de Xehanort con la ayuda de Lea (el yo original de Axel) y Riku se entera de los datos que Ansem el 
Sabio había implantado dentro de Sora durante su sueño de un año, que pueden usarse para salvar a los conectados 
a Sora. Al final del examen, Riku es declarado Maestro de la Llave Espada; en Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter 
Prologue, Sora se embarca en otro viaje para recuperar su "Poder de Despertar" mientras Riku ayuda a Mickey a 
encontrar a Aqua, Yen Sid entrena a Kairi y Lea para que puedan ayudar en la batalla final contra Xehanort y 
mantenerlo alejado de las Princesas del Corazón. 


El jugador usa el menú del juego en la parte inferior izquierda de la pantalla para controlar las acciones de Sora y puede monitorear los 
medidores HP y MP de Sora en la parte inferior derecha 


En Kingdom Hearts Ill, Sora recupera su "Poder del Despertar" en los viajes de su grupo mientras Riku y Mickey 
siguen los pasos de Aqua para encontrarla a ella y a Terra. Más tarde, Sora descubre la Llave Espada de Eraqus en la 
playa y la usa para abrir una puerta al Reino de la Oscuridad, encontrando a Aqua que ha sido consumida por la 
oscuridad después de que Ansem fuera secuestrado por los Sincorazón de Xehanort. Una vez que Aqua es purificada 
por Sora y Riku, los conduce al Castillo del Olvido, que restaura a su verdadera forma como la Tierra de Partida para 
revivir a Ventus a pesar de la interferencia de Vanitas. Al grupo se unen Kairi y Lea mientras se enfrentan a Xehanort 
y sus seguidores, con una réplica de Riku completando el grupo, en el Cementerio de Llaves Espada. Después de 
perder inicialmente la pelea, Sora usa una vez más el "Poder del Despertar" para restaurar a los guardianes e invocar 
la armadura "Voluntad Persistente", para ayudar en la pelea. Después se revela que Saix y Vexen sabotearon el plan 
de la Organización al restaurar a Roxas mientras el grupo de Sora logra derrotar a todos los seres restantes de 
Xehanort mientras libera a Xion y Terra de su control. Xehanort mata a Kairi para obligar a Sora a manifestar la 
espada x, revelando que su verdadero plan es usar el verdadero Kingdom Hearts para borrar la pizarra de la realidad 
antes de finalmente ser derrotado. Xehanort parte con el espíritu de Eraqus hacia la luz mientras Sora cierra 
Kingdom Hearts. Sora también se sacrifica usando el "Poder del Despertar" una vez más para revivir a Kairi. Algún 
tiempo después, todos los guardianes, incluidos sus amigos cercanos y aliados, celebran la victoria en las Islas del 
Destino. Xigbar, que se revela como la encarnación actual del antiguo Maestro de la Llave Espada Luxu de la época 
de la Guerra de la Llave Espada, convoca a los Predictores, sus compañeros Maestros de la Llave Espada, al presente 
para la siguiente fase de su misión. Un año después, todos los intentos de encontrar una pista sobre el paradero 
actual de Sora han resultado inútiles hasta que Riku y Kairi, con la ayuda de la Hada Madrina, encuentran pistas que 
los llevan a creer que Sora ha sido transportado fuera de su realidad. Riku se embarca en una búsqueda para él 
después de abrir un portal a otra realidad en el Mundo Final. En otro lugar, Sora conoce a Yozora, un personaje 
supuestamente ficticio de un videojuego. Durante su intercambio, Yozora afirma que tiene la tarea de "salvar a Sora" 
y el mundo es transportado a Shibuya. Sora es desafiado a una pelea por Yozora, a quien derrota. Yozora se 
desvanece cuando Sora regresa al Mundo Final. Tanto Sora como Yozora se preguntan si su encuentro fue real, sin 
que ninguno de los personajes le dé sentido. 


e Jugabilidad 


Los juegos de Kingdom Hearts contienen elementos de los videojuegos de rol de acción con elementos de hack and 
slash. Los juegos se rigen por una progresión lineal de un evento de la historia al siguiente, que normalmente se 
muestra en forma de una escena cinemática, aunque hay numerosas misiones secundarias disponibles que 
proporcionan beneficios adicionales a los personajes. En la mayoría de los juegos, el jugador controla principalmente 
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al protagonista principal de la serie, Sora. Sora suele estar acompañado por el Pato Donald y Goofy, que son 
personajes no jugables controlados por inteligencia artificial que ayudan a Sora en la batalla. En el primer y tercer 
juego, su comportamiento se puede alterar para adaptarse a diferentes objetivos de combate. Los juegos presentan 
combates en tiempo real que incorporan ataques físicos, magia e invocaciones, aunque cada juego maneja las 
batallas de forma diferente. El juego también permite utilizar elementos en el campo de batalla para curarse a uno 
mismo o a los miembros del grupo. 


A | 


Arte promocional de Kingdom Hearts Il 


Los barcos gummi son otro elemento común de la serie, que sirven como el principal modo de transporte entre 
mundos en los juegos. La jugabilidad de las secciones de los barcos gummi es más parecida a la de un juego de 
disparos sobre raíles. Debido a que recibió críticas negativas en el primer juego, se modificó en el tercer juego. La 
mayoría de los juegos también cuentan con un diario al que se puede acceder desde el menú principal. Este diario 
registra información sobre la historia, los personajes, los enemigos y las ubicaciones. En Kingdom Hearts, Chain of 
Memories, Kingdom Hearts Il y Kingdom Hearts lll, el diario lo lleva Pepito Grillo, quien fue designado por la Reina 
Minnie como cronista real. En 358/2 Days, Birth by Sleep y Dream Drop Distance, los personajes principales escriben 
sus propias entradas de diario. 


Los juegos están influenciados por su franquicia original, Final Fantasy, y llevan sus elementos de juego a su propio 
sistema de acción y ataque. Como muchos juegos de rol tradicionales, Kingdom Hearts cuenta con un sistema de 
puntos de experiencia que determina el desarrollo del personaje. A medida que los enemigos son derrotados, el 
jugador gana experiencia que culmina en un "subir de nivel", donde los personajes se vuelven más fuertes y obtienen 
acceso a nuevas habilidades. La cantidad de experiencia se comparte entre todos los miembros del grupo y cada 
personaje se vuelve más fuerte a medida que gana experiencia. 


e Música 


La música de la serie ha sido compuesta principalmente por Yoko Shimomura. Kaoru Wada trabaja como arreglista 
de la música orquestal, incluyendo interpretaciones orquestales de los temas vocales principales y los temas finales. 
La música orquestal fue interpretada por la New Japan Philharmonic Orchestra y la Tokyo Philharmonic Orchestra. Se 
lanzaron bandas sonoras para la primera y tercera entregas después del lanzamiento de sus respectivos juegos. Más 
tarde se lanzó una banda sonora recopilatoria que incluía bandas sonoras para toda la serie, incluidas pistas 
reelaboradas para el relanzado Kingdom Hearts Re:Chain of Memories. 


Si bien los temas de algunos de los mundos basados en Disney se toman directamente de sus contrapartes 
cinematográficas de Disney, la mayoría de ellos tienen partituras musicales completamente originales. Además de 
que cada mundo tiene una música de fondo única, a cada uno se le da su propio tema de batalla en lugar de tener un 
tema común para cubrir todas las peleas. Varios de los personajes principales tienen temas, y el jefe final de cada 
juego tiene varios temas que se reproducen en las distintas fases de esas peleas. Las peleas con Sephiroth presentan 
una versión modificada de "One-Winged Angel" de Nobuo Uematsu de Final Fantasy VII. 


Los temas principales de los juegos de Kingdom Hearts fueron escritos e interpretados por la estrella del pop 
japonés, Hikaru Utada. Los tres temas principales son "Hikari", originalmente de Kingdom Hearts, "Passion", de 
Kingdom Hearts Il, y "Oath" de Kingdom Hearts lll. Cada canción tiene una contraparte en inglés, "Simple and Clean", 
"Sanctuary" y "Don't Think Twice" respectivamente, para los lanzamientos de América del Norte y Europa. Utada fue 
el único cantante que Tetsuya Nomura tenía en mente para el primer tema principal de Kingdom Hearts. Esto marcó 
la primera vez que Utada produjo una canción para un videojuego. Ambos primeros dos temas alcanzaron una 
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notable popularidad; En las listas semanales de Oricon, "Hikari" alcanzó el número 1 en 2002 y "Passion" alcanzó el 
número 4 en 2005. 


e Desarrollo 


La idea inicial de Kingdom Hearts comenzó con una discusión entre Shinji Hashimoto y Hironobu Sakaguchi sobre 
Super Mario 64. Estaban planeando hacer un juego con libertad de movimiento en tres dimensiones como Super 
Mario 64, pero lamentaron que solo personajes tan populares como los de Disney pudieran rivalizar con un juego de 
Mario. Tetsuya Nomura, al escuchar su conversación, se ofreció como voluntario para liderar el proyecto y los dos 
productores aceptaron dejarlo dirigir. Un encuentro casual entre Hashimoto y un ejecutivo de Disney en un ascensor 
(Square y Disney anteriormente compartían el mismo edificio en Japón) le permitió a Hashimoto presentar la idea 
directamente a Disney. El desarrollo comenzó en febrero de 2000 con Nomura como director y Hashimoto como 
productor. Si bien Nomura había realizado trabajos previos en la serie Final Fantasy como diseñador de monstruos y 
director gráfico, no ganó un amplio reconocimiento hasta que fue el diseñador principal de personajes de Final 
Fantasy VII. Kingdom Hearts marcó su transición a un puesto de director, aunque también se desempeñó como 
diseñador de personajes del juego. Los escenarios fueron proporcionados por Kazushige Nojima, quien fue escritor 
de escenarios para Square desde Final Fantasy VII hasta que se fue en 2003. Originalmente, el desarrollo se centró en 
la jugabilidad con una historia simple para atraer al rango de edad objetivo de Disney. Después de que el productor 
ejecutivo de Kingdom Hearts, Hironobu Sakaguchi, le dijera a Nomura que el juego sería un fracaso si no apuntaba al 
mismo nivel que la serie Final Fantasy, comenzó a desarrollar más la historia. En junio de 2013, Nomura declaró que 
el nombre del juego surgió de su pensamiento sobre los parques temáticos de Disney, especialmente Animal 
Kingdom. Sin embargo, Nomura no pudo obtener la propiedad intelectual con solo "Kingdom", por lo que el equipo 
de desarrollo comenzó a pensar en "corazón" como una parte central de la historia, por lo que decidieron combinar 
los dos para formar "Kingdom Hearts". 


> 


Shinji Hashimoto, cocreador de la saga y cerebro de otras obras de series como Final Fantasy, Dragon Ball Z o Front Mission 


Nomura colocó un tráiler secreto en Kingdom Hearts con la esperanza de que los fanáticos quisieran una secuela. No 
estaba seguro de si los fanáticos querrían una secuela y sintió que si no lo querían, entonces sería mejor dejar ciertos 
eventos en el primer juego sin explicar. Después de que Kingdom Hearts Final Mix se completó, comenzó el 
desarrollo de Kingdom Hearts Il. Hubo varios obstáculos que superar antes de que pudiera comenzar el desarrollo de 
una secuela. Uno fue el deseo del equipo de desarrollo de mostrar más a Mickey Mouse; La inclusión de Mickey en el 
primer juego se restringió a un papel muy pequeño. Nomura había planeado que la secuela tuviera lugar un año 
después de la primera y originalmente tenía la intención de que los eventos de ese año quedaran sin explicar. Para 
cerrar la brecha entre los dos juegos, se desarrolló Kingdom Hearts: Chain of Memories. Nomura dudaba en lanzar 
un juego en Game Boy Advance porque sentía que los gráficos 3D del juego original no se traducirían bien al 2D. 
Cambió su postura después de escuchar que los niños querían jugar Kingdom Hearts en la consola portátil. 


Aunque Disney le dio libertad a Nomura en los personajes y mundos utilizados para los juegos, él y su personal 
intentaron mantenerse dentro de los roles establecidos de los personajes y los límites de los mundos. Nomura ha 
declarado que, aunque muchos de los personajes de Disney normalmente no son oscuros y serios, no hubo muchos 
desafíos que los hicieran así para la historia y, a pesar de esto, sus personalidades brillan porque mantienen sus 
propias características. También sintió que administrar y mantener múltiples mundos era problemático. Al decidir 
qué mundos incluir en el juego, el personal de desarrollo intentó tener en cuenta los mundos con personajes de 
Disney que serían interesantes e hizo un esfuerzo por minimizar cualquier superposición en la apariencia general de 
cada mundo. 
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La inclusión de personajes específicos de Final Fantasy se basó en las opiniones tanto de los fanáticos como del 
personal. Otro criterio para la inclusión fue si el personal sintió que los personajes encajarían en la historia y en el 
universo de Kingdom Hearts. Inicialmente, Nomura dudaba en usar personajes que no había diseñado, porque no 
estaba familiarizado con la historia de fondo de dichos personajes. Para Kingdom Hearts ll, cambió de opinión 
después de recibir presión de su personal. A lo largo del desarrollo de los juegos, Nomura a menudo ha dejado 
ciertos eventos y conexiones entre personajes sin explicar hasta el lanzamiento de juegos futuros. Nomura hace esto 
porque siente que los juegos deben tener espacio para que los fanáticos especulen y usen su imaginación. Ha 
declarado que con la especulación, aunque un juego envejezca, la gente aún puede estar feliz con él. 


El primer Kingdom Hearts fue anunciado en la E3 en mayo de 2001. Los detalles iniciales fueron que sería una 
colaboración entre Square y Disney Interactive, y que contaría con mundos desarrollados por ambas compañías y 
personajes de Disney. Los nuevos personajes fueron diseñados por Nomura e incluyen a Sora, Riku, Kairi y Heartless. 
El 14 de mayo de 2002, un comunicado de prensa anunció una lista de los actores de doblaje en inglés. La lista incluía 
a Haley Joel Osment, David Gallagher y Hayden Panettiere como los tres nuevos personajes introducidos en el juego. 
También se anunció que muchos de los personajes de Disney serían interpretados por los actores de doblaje oficiales 
de sus respectivas películas de Disney. 


A iZ - A 
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Arte conceptual muy preliminar de Riku, Kairi y Sora 


Un tráiler secreto en el primer Kingdom Hearts y Kingdom Hearts Final Mix insinuó la posibilidad de una secuela. Los 
rumores de una secuela para PlayStation 2 se dispararon en Japón cuando un sitio de videojuegos japonés, Quiter, 
declaró que "una fuente interna (y anónima) de Square Japan" confirmó que el desarrollo de Kingdom Hearts Il había 
comenzado. No fue hasta que Kingdom Hearts Il fue anunciado, junto con Kingdom Hearts: Chain of Memories, en el 
Tokyo Game Show en septiembre de 2003 que los rumores se confirmaron. Los detalles iniciales fueron que se 
llevaría a cabo algún tiempo después de Kingdom Hearts: Chain of Memories, que tiene lugar directamente después 
del primer juego. Otros detalles incluyeron el regreso de Sora, Donald y Goofy, así como nuevos trajes. En la 
conferencia de prensa de Square Enix E3 de 2004, el productor, Shinji Hashimoto, declaró que se responderían 
muchos misterios del primer juego. 


Para ayudar a comercializar los juegos, se crearon sitios web para cada juego y se exhibieron demostraciones en 
eventos de juegos. Cada juego de la serie principal también fue relanzado en Japón con contenido adicional y sirvió 
como actualizaciones canónicas de la serie. El contenido adicional presagió elementos de la trama posteriores en la 
serie. Los relanzamientos de los juegos de la serie principal tenían el término "Final Mix" agregado después del título, 
mientras que Kingdom Hearts: Chain of Memories y Kingdom Hearts Coded fueron relanzados como Kingdom Hearts 
Re:Chain of Memories y Kingdom Hearts Re:coded y lanzados en PlayStation 2 y Nintendo DS, respectivamente, con 
gráficos en 3D, voces en off durante algunas escenas cinemáticas y nuevo contenido de juego. 


e Juegos 


Cada juego de la serie ha tenido éxito comercial y crítico, aunque cada título ha experimentado diferentes niveles de 
éxito. A diciembre de 2006, la serie Kingdom Hearts ha enviado más de 10 millones de copias en todo el mundo, con 
2,0 millones de copias en regiones PAL, 3,0 millones de copias en Japón y 5,6 millones de copias en América del 
Norte. Los juegos principales de la serie se lanzaron en orden cronológico, y cada nuevo juego siguió los eventos del 
anterior. La excepción es el juego móvil V CAST, que se desarrolló independientemente de los juegos de Square Enix. 
Se anunciaron tres nuevos títulos de la serie en el Tokyo Game Show de 2007. Coded y Mobile solo se lanzaron para 
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Japón. Kingdom Hearts: Melody of Memory es el último juego de la serie, que se lanzó en todo el mundo el 11 de 
noviembre de 2020. 


Fecha de salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Kingdom Hearts Marzo 28, 2002 Septiembre 17, 2002 Noviembre 15, 2002 
Kingdom Hearts: Chain of Memories Noviembre 11, 2004 Diciembre 7, 2004 May 6, 2005 
Kingdom Hearts Il Diciembre 22, 2005 Marzo 28, 2006 Septiembre 29, 2006 
Kingdom Hearts Coded Noviembre 18, 2008 Enero 11, 2011 (Nintendo DS) Enero 14, 2011 (Nintendo DS) 
Kingdom Hearts Mobile Diciembre 15, 2008 = = 
Kingdom Hearts 358/2 Days May 30, 2009 Septiembre 29, 2009 Octubre 9, 2009 
Kingdom Hearts Birth by Sleep Enero 9, 2010 Septiembre 7, 2010 Septiembre 10, 2010 
Kingdom Hearts 3D: Dream Drop , , 
y Marzo 29, 2012 Julio 31, 2012 Julio 20, 2012 

Distance 
Kingdom Hearts HD 1.5 Remix Marzo 14, 2013 Septiembre 10, 2013 Septiembre 13, 2013 
Kingdom Hearts x Julio 18, 2013 Abril 7, 2016 Junio 16, 2016 
Kingdom Hearts HD 2.5 Remix Octubre 2, 2014 Diciembre 2, 2014 Diciembre 5, 2014 
Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter 

Enero 12, 2017 Enero 24, 2017 Enero 24, 2017 
Prologue 
Kingdom Hearts 11! Enero 25, 2019 Enero 29, 2019 Enero 29, 2019 


e Recepción 


La serie Kingdom Hearts ha sido un éxito comercial y crítico. A marzo de 2014, la serie ha vendido más de 20 millones 
de copias en todo el mundo. Los tres juegos principales de la serie tuvieron ventas positivas en el momento de sus 
lanzamientos. En los primeros dos meses desde el lanzamiento norteamericano de Kingdom Hearts, fue uno de los 
tres videojuegos más vendidos. Chain of Memories vendió 104.000 unidades en 48 horas en Japón, un récord para 
un juego de Game Boy Advance en ese momento. Sus ventas positivas de debut lo colocaron en el primer lugar de las 
listas de ventas en Japón. En el primer mes de su lanzamiento en Norteamérica, ocupó el primer lugar en ChartSpot 
de GameSpot para sistemas portátiles y el sexto para todas las consolas. A los tres días del lanzamiento de Kingdom 
Hearts ll en Japón, envió 1 millón de copias, vendiéndose en un mes. A finales de marzo de 2006, el Grupo NPD 
informó que Kingdom Hearts ll era el juego de consola más vendido en Norteamérica, con 614.000 copias. En el mes 
posterior a su lanzamiento en Norteamérica, Kingdom Hearts ll vendió aproximadamente 1 millón de copias. En 
febrero de 2019, la serie Kingdom Hearts había enviado más de 30 millones de copias en todo el mundo. Este 
número llegó a más de 35 millones de copias enviadas en octubre de 2021. El 11 de abril de 2022, se reveló que 
Kingdom Hearts lll alcanzó un total de 6,7 millones de unidades en septiembre de 2021, superando los 6 millones de 
unidades de Kingdom Hearts para convertirse en el título más vendido actual de la serie. En marzo de 2022, la serie 
Kingdom Hearts había enviado más de 36 millones de copias en todo el mundo. 


Los juegos también han recibido altas calificaciones y comentarios positivos de los críticos. Todos los juegos 
principales de la serie han obtenido una puntuación de 36 sobre 40 o más de la revista de juegos japonesa Famitsu, 
conocida por su dura calificación. Los seis juegos han sido elogiados por sus visuales. Game Informer considera que la 
serie es la undécima serie "imprescindible para PlayStation 2". Los juegos individuales también han ganado varios 
premios. GameSpot comentó que el concepto de mezclar los elementos serios de Final Fantasy con los elementos 
más ligeros de Disney parecía imposible, pero se logró bastante bien. Debido a eso, le otorgaron a Kingdom Hearts el 
"Mejor crossover desde Capcom vs. SNK" en sus premios Mejor y Peor del año de 2002. IGN nombró a Kingdom 
Hearts "Mejor estilo artístico/dirección" en su lista de 2003 de "Juegos con mejor aspecto en PS2". G4 le otorgó el 
premio "Mejor historia" en su entrega de premios G-Phoria de 2003. Electronic Gaming Monthly otorgó a Kingdom 
Hearts ll el premio de "Mejor secuela" de 2006. Empató con Resident Evil 4 como el Juego del año 2005 de Famitsu. 
La serie de manga también ha sido bien recibida. Varios de los volúmenes del manga fueron incluidos en la lista de 
los "150 más vendidos" de USA Today. El volumen mejor clasificado fue Kingdom Hearts volumen 4 en el puesto 73. 
Cada volumen de la lista permaneció en la lista durante al menos dos semanas; Kingdom Hearts volumen 4 fue el que 
permaneció más tiempo, cuatro semanas. 


613 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Dark Souls 


Dark Souls es una serie de juegos de rol de acción y fantasía oscura NN 
desarrollada por FromSoftware y publicada por Bandai Namco DAR K SOULS 
Entertainment. Creada por Hidetaka Miyazaki, la serie comenzó con el 

lanzamiento de Dark Souls (2011) y ha tenido dos secuelas, Dark Souls Il (2014) y Dark Souls II! (2016). Ha recibido 
elogios de la crítica, siendo su alto nivel de dificultad uno de sus aspectos más discutidos, mientras que el primer 
Dark Souls suele citarse como uno de los mejores juegos de todos los tiempos. La serie había enviado más de 35 
millones de copias fuera de Japón en 2023. Otros juegos de FromSoftware, incluidos Demon's Souls, Bloodborne, 
Sekiro: Shadows Die Twice y Elden Ring, comparten varios conceptos relacionados y llevaron a la creación del 
subgénero Soulslike. 


Los juegos se desarrollan en la tierra de Lordran, donde el personaje del jugador lucha contra caballeros, dragones, 
fantasmas, demonios y otras entidades monstruosas o sobrenaturales. La acumulación, pérdida y recuperación de 
almas son fundamentales para la narrativa y la jugabilidad de los juegos de Dark Souls. Estos juegos están conectados 
a través de su ambientación y una narrativa cíclica general centrada en el fuego, y están vinculados a través de temas 
y elementos comunes, incluidas las interacciones con fantasmas y las batallas con demonios. Al final de cada juego, 
los personajes pueden volver a encender la "primera llama" o dejar que se apague, repitiendo una elección que otros 
han hecho antes. 


e Jugabilidad 


Los juegos de Dark Souls se juegan en una perspectiva en tercera persona y se centran en explorar entornos 
interconectados mientras se lucha contra enemigos con armas y magia. Los jugadores luchan contra jefes para 
avanzar en la historia, mientras interactúan con personajes no jugables. El protagonista de cada juego de Dark Souls 
puede tener un género, apariencia, nombre y clase inicial diferentes a través de la creación del personaje. Los 
jugadores pueden elegir entre clases, incluidos caballeros, bárbaros, ladrones y magos. Cada clase tiene su propio 
equipo inicial y habilidades que se pueden adaptar a la experiencia y las elecciones del jugador a medida que avanza. 
El jugador gana almas de las batallas del juego que actúan como puntos de experiencia para subir de nivel y como 
moneda para comprar artículos. Las almas ganadas suelen ser proporcionales a la dificultad de luchar contra ciertos 
enemigos; cuanto más difícil sea un enemigo, más almas ganará el jugador al derrotarlo. 


Hidetaka Miyazaki, la mente maestra detrás de la saga Dark Souls, Armored Core, Bloodbourne, Sekiro o Elden Ring 


Una de las mecánicas centrales de la serie es el uso de cómo maneja el progreso, la muerte y la mejora del jugador. 
Las hogueras sirven como un punto de control dentro de la serie, restaurando toda la salud y otros recursos críticos 
cuando se usan, pero también hacen que reaparezcan la mayoría de los enemigos y obstáculos, lo que hace que los 
repetidos viajes de regreso a un lugar seguro sean insostenibles para el progreso. Al perder todos sus puntos de 
salud y morir, los jugadores pierden sus almas y aparecen de nuevo en la hoguera donde descansaron por última vez. 
Si el jugador puede regresar a su punto de muerte, su mancha de sangre, sin morir de nuevo, puede recuperar todas 
las almas perdidas. Si el jugador muere de nuevo antes de llegar a su mancha de sangre, las almas se han ido de 
forma permanente. En particular, usar una hoguera manualmente y reaparecer en una después de la muerte tienen 
efectos idénticos, salvo que el jugador pierde su moneda en su lugar de muerte, que se puede recuperar sin 
penalización. De esta manera, se anima al jugador a no temer a la muerte, ya que no se pierde ningún progreso 
siempre que pueda aprender de sus errores. A medida que el jugador vuelve sobre sus pasos después de la muerte, 
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naturalmente derrotará a más enemigos, ganando más almas y permitiendo que su personaje gane experiencia junto 
con el propio jugador. 


La interacción en línea en los juegos de Dark Souls está integrada en la experiencia para un jugador. A lo largo de las 
áreas del juego, los jugadores pueden ver brevemente las acciones de otros jugadores como fantasmas en la misma 
área que pueden mostrar pasajes ocultos o interruptores. Cuando un jugador muere, se puede dejar una mancha de 
sangre en el mundo de juego de otros jugadores y, cuando se activa, puede mostrar un fantasma representando sus 
momentos finales, indicando cómo murió esa persona y potencialmente ayudando a otros jugadores en línea a evitar 
el mismo destino de antemano. Los jugadores pueden dejar mensajes en el suelo que pueden ayudar a otros 
jugadores con consejos y advertencias. El modo multijugador se puede utilizar tanto en combate jugador contra 
jugador como en juego cooperativo utilizando mecánicas de invasión o invocación. Los jugadores también pueden 
confiar en los pactos, que sirven como "facciones" que pueden permitir a los jugadores profundizar más en la 
experiencia multijugador. 


Los juegos de Dark Souls se juegan en una perspectiva en tercera persona y se centran en explorar entornos 
interconectados mientras se lucha contra enemigos con armas y magia. Los jugadores luchan contra jefes para 
avanzar en la historia, mientras interactúan con personajes no jugables. El protagonista de cada juego de Dark Souls 
puede tener un género, apariencia, nombre y clase inicial diferentes a través de la creación del personaje. Los 
jugadores pueden elegir entre clases, incluidos caballeros, bárbaros, ladrones y magos. Cada clase tiene su propio 
equipo inicial y habilidades que se pueden adaptar a la experiencia y las elecciones del jugador a medida que avanza. 
El jugador gana almas de las batallas del juego que actúan como puntos de experiencia para subir de nivel y como 
moneda para comprar artículos. Las almas ganadas suelen ser proporcionales a la dificultad de luchar contra ciertos 
enemigos; cuanto más difícil sea un enemigo, más almas ganará el jugador al derrotarlo. 


La saga es bien conocida por su notable por su nivel de dificultad; aquí se muestra a pelea de jefe de la expansión Artorias of the Abyss 


Una de las mecánicas centrales de la serie es el uso de cómo maneja el progreso, la muerte y la mejora del jugador. 
Las hogueras sirven como un punto de control dentro de la serie, restaurando toda la salud y otros recursos críticos 
cuando se usan, pero también hacen que reaparezcan la mayoría de los enemigos y obstáculos, lo que hace que los 
repetidos viajes de regreso a un lugar seguro sean insostenibles para el progreso. Al perder todos sus puntos de 
salud y morir, los jugadores pierden sus almas y aparecen de nuevo en la hoguera donde descansaron por última vez. 
Si el jugador puede regresar a su punto de muerte, su mancha de sangre, sin morir de nuevo, puede recuperar todas 
las almas perdidas. Si el jugador muere de nuevo antes de llegar a su mancha de sangre, las almas se han ido de 
forma permanente. En particular, usar una hoguera manualmente y reaparecer en una después de la muerte tienen 
efectos idénticos, salvo que el jugador pierde su moneda en su lugar de muerte, que se puede recuperar sin 
penalización. De esta manera, se anima al jugador a no temer a la muerte, ya que no se pierde ningún progreso 
siempre que pueda aprender de sus errores. A medida que el jugador vuelve sobre sus pasos después de la muerte, 
naturalmente derrotará a más enemigos, ganando más almas y permitiendo que su personaje gane experiencia junto 
con el propio jugador. 


La interacción en línea en los juegos de Dark Souls está integrada en la experiencia para un jugador. A lo largo de las 
áreas del juego, los jugadores pueden ver brevemente las acciones de otros jugadores como fantasmas en la misma 
área que pueden mostrar pasajes ocultos o interruptores. Cuando un jugador muere, se puede dejar una mancha de 
sangre en el mundo de juego de otros jugadores y, cuando se activa, puede mostrar un fantasma representando sus 
momentos finales, indicando cómo murió esa persona y potencialmente ayudando a otros jugadores en línea a evitar 
el mismo destino de antemano. Los jugadores pueden dejar mensajes en el suelo que pueden ayudar a otros 
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jugadores con consejos y advertencias. El modo multijugador se puede utilizar tanto en combate jugador contra 
jugador como en juego cooperativo utilizando mecánicas de invasión o invocación. Los jugadores también pueden 
confiar en los pactos, que sirven como "facciones" que pueden permitir a los jugadores profundizar más en la 
experiencia multijugador. 


e Juegos 


- — Dark Souls 


Dark Souls es el primer juego de la serie; se considera un sucesor espiritual de Demon's Souls (2009). FromSoftware 
quería desarrollar una secuela de Demon's Souls, pero la propiedad intelectual de Sony les impidió hacerlo en otras 
plataformas. Fue lanzado en 2011 para PlayStation 3 y Xbox 360. En 2012, Dark Souls: Prepare to Die Edition fue 
lanzado para Windows, PlayStation 3 y Xbox 360, presentando el juego base y el contenido descargable Artorias of 
the Abyss. El juego se desarrolla en el reino ficticio de Lordran. Los jugadores asumen el papel de un personaje 
humano maldito que se propone descubrir el destino de los humanos no muertos como ellos. La trama de Dark Souls 
se cuenta principalmente a través de detalles ambientales, texto de ambientación de elementos del juego y diálogos 
con personajes no jugables (NPC). Los jugadores deben unir pistas para comprender la historia, en lugar de que se les 
cuente la historia a través de medios más tradicionales, como las escenas cinemáticas. Dark Souls y su predecesor 
Demon's Souls obtuvieron reconocimiento debido al alto nivel de dificultad de la serie. Una versión que presenta 
algunas mejoras gráficas y de juego, Dark Souls: Remastered, se lanzó en mayo de 2018. 


- — Dark Souls ll 


Dark Souls Il fue anunciado por primera vez a finales de 2012 durante los Spike Video Game Awards. Este es el único 
juego de la serie en el que el director Hidetaka Miyazaki no repitió su papel, aunque todavía estaba involucrado en 
la supervisión. Fue lanzado en 2014 para Windows, PlayStation 3 y Xbox 360. En 2015, se lanzó una versión 
actualizada con contenido descargable de The Lost Crowns para Windows, PlayStation 3, Xbox 360, PlayStation 4 y 
Xbox One, bajo el título Dark Souls ll: Scholar of the First Sin - con las dos últimas plataformas recibiendo 
lanzamientos minoristas. El juego se desarrolla en el reino de Drangleic, donde el jugador debe encontrar una cura 
para la maldición de los no muertos. Aunque se desarrolla en el mismo universo que el juego anterior, no hay una 
conexión directa con la historia de Dark Souls. 


- — Dark Souls II! 


Dark Souls lIl fue lanzado en 2016 para Windows, PlayStation 4 y Xbox One. El juego tiene un ritmo más rápido que 
las entregas anteriores de Souls, lo que se atribuyó en parte a la jugabilidad de Bloodborne. El juego se desarrolla en 
el reino de Lothric, donde el jugador debe terminar el ciclo de vinculación de la Llama. En 2017, se lanzó la versión 
completa que contiene el juego base y ambas expansiones (Ashes of Ariandel y The Ringed City), bajo el título Dark 
Souls ll: The Fire Fades Edition. Dark Souls Ill fue un éxito comercial y de crítica, y los críticos lo calificaron como una 
conclusión digna y apropiada para la serie. Vendió más de 10 millones de copias en 2020, lo que lo convirtió en el 
juego de mayor venta en la historia de Bandai Namco en ese momento (hasta que Elden Ring batió el récord). En 
2015, Miyazaki dijo que Dark Souls III probablemente sería el último de la serie, y que FromSoftware decidió pasar a 
nuevos juegos de IP no relacionadas en el futuro. 


En esta captura de Dark Souls lll vemos a nuestro personaje a punto de enfrentarse a un Wyvern Ancestral 
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e Recepción 


La serie Dark Souls ha sido aclamada por la crítica, y el primer juego ha sido citado a menudo como uno de los 
mejores videojuegos de todos los tiempos. 


La mecánica de juego de "manchas de sangre" ha sido elogiada por los críticos. David Craddock de Shacknews las 
llamó uno de los principios básicos de la serie. Afirmó que el castigo más duro que uno puede recibir en un juego de 
Souls es "no morir una, sino dos veces". GamesRadar+ llamó a las manchas de sangre, en combinación con el sistema 
de mensajes de Demon Souls, "una forma elegante y grácil de dejar que los jugadores se guíen entre sí sin necesidad 
de palabras", y dijo que "raramente el precio del fracaso se ha equilibrado en un filo de cuchillo tan precario" como 
verse obligado a recuperar la propia mancha de sangre. 


El concepto de la hoguera fue elogiado de manera similar. Matthew Elliott de GamesRadar+ llamó a las hogueras un 
poderoso símbolo de alivio, y "un sustancioso cóctel de progreso, agotamiento y alegría", y que, mientras otros 
juegos evocan emociones con sus puntos de guardado, ningún otro juego lo hace de manera tan efectiva. Vice llamó 
a la hoguera una "marca de genio" que "reinventó el punto de guardado" y permitió al jugador reflexionar sobre su 
progreso. 


e Ventas y legado 


En marzo de 2023, la serie Dark Souls había vendido 35,18 millones de copias fuera de Japón. Dark Souls Ill rompió 
récords de ventas tras su lanzamiento, vendiendo más de tres millones de copias en todo el mundo en mayo de 2016 
y fue el juego de Bandai Namco con mayores ventas hasta ser superado por Elden Ring en 2022. 


El género Soulslike se inspiró en características comunes de la serie, lo que resultó en muchos juegos que utilizan 
mecánicas similares. Otros juegos de FromSoftware dirigidos por Miyazaki, como Demon's Souls, Bloodborne, Sekiro: 
Shadows Die Twice, y Elden Ring, comparten muchos de los mismos conceptos de Souls y a menudo se asocian con la 
serie y se agrupan bajo la etiqueta "Soulsborne”. 


La serie también ha sido citada como una influencia en varias funciones de PlayStation Network, incluida la 
mensajería asincrónica, las redes sociales y el intercambio de videos, así como en el programa de televisión Stranger 
Things. 
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Gundam 


Gundam (Y YY AY VU—X) es una franquicia de medios de 
comunicación de ciencia ficción militar japonesa. Creada por Yoshiyuki 

Tomino y Sunrise (ahora Bandai Namco Filmworks), la franquicia WUIVDA/YN 
presenta robots gigantes, o mechas, con el nombre "Gundam". La 

franquicia comenzó el 7 de abril de 1979, con Mobile Suit Gundam, una serie de televisión que definió el género de 
anime de mechas de "robots reales" al presentar robots gigantes llamados mobile suit (incluido el mecha titular 
original) en un entorno militarista. La popularidad de la serie y su merchandising generó una franquicia que incluye 
50 series de televisión, películas y OVAs, así como manga, novelas y videojuegos, junto con toda una industria de kits 
de modelos de plástico conocidos como Gunpla, que representa el 90 por ciento del mercado japonés de modelos de 
plástico de personajes. 


La popularidad de la metaserie de anime japonesa Gundam desde su lanzamiento en 1979 ha dado como resultado 
una variedad de productos en varias formas, entre ellas los videojuegos. 


== 
$000 11 


Captura de Mobile Suit Z Gundam: Hot Scramble, de MSX 
Esta es una lista de videojuegos que se desarrollan en las distintas líneas temporales de la franquicia y están 
separados por los sistemas de consola para los que fueron lanzados. 


Hay alrededor de 250 juegos y, en marzo de 2004, la serie había vendido más de 20 millones de unidades. 


e Juegos 
Arcade 


= Gundam: Battle Simulator 
= Mobile Suit Gundam (1993) 
= Mobile Suit Gundam: Final Shooting 
= Mobile Suit Gundam: EX Revue 
= Mobile Suit Gundam: The Card Builder 
= Mobile Suit Gundam: Bonds of the Battlefield 
= Mobile Suit Gundam: Spirits of Zeon - Dual Stars of Carnage 
= Mobile Suit Gundam: Spirits of Zeon - Memory of Soldier 
= Mobile Suit Gundam VS Series 
o Mobile Suit Gundam: Federation vs. Zeon 
Mobile Suit Gundam: Federation vs. Zeon DX 
Mobile Suit Z Gundam: A.E.U.G. vs. Titans 
Mobile Suit Z Gundam: A.E.U.G. vs. Titans DX 
Gundam Seed: Rengou vs. Z.A.F.T. 
Mobile Suit Gundam Seed Destiny: Rengou vs. Z.A.F.T. 11 
Mobile Suit Gundam: Gundam vs. Gundam 
Mobile Suit Gundam: Gundam vs. Gundam Next 
Mobile Suit Gundam: Extreme Vs. 
Mobile Suit Gundam: Extreme Vs. Full Boost 
Mobile Suit Gundam: Extreme Vs. Maxi Boost 
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o Mobile Suit Gundam: Extreme Vs. Maxi Boost ON 
o Mobile Suit Gundam: Extreme Vs. 2 
o Mobile Suit Gundam: Extreme Vs. 2 XBoost 


o Mobile Suit Gundam: Extreme Vs. 2 OverBoost 
= Quiz Mobile Suit Gundam: Monsenshi 
= Gundam P.O.D. Series 

o  Kido Senshi Gundam: Senjó no Kizuna 

o Mobile Suit Survival Game 


FM-7 


= Kidou Senshi Gundam Part 1: Gundam Daishi ni Tatsu 
= Kidou Senshi Gundam Part 2: Tobe Gundam 


FM Towns 


= Mobile Suit Gundam: Hyper Classic Operation 
= Mobile Suit Gundam: Hyper Desert Operation 


MSX 


= Mobile Suit Gundam: Last Shooting 

= MS Field: Kidou Senshi Gundam 

= MS Field Kidou Senshi Gundam Plus Kit 

= MS Field Kidou Senshi Gundam Plus Kit Tsuki 


PC-88 


= Kidou Senshi Gundam Part 1: Gundam Daishi ni Tatsu 
= Kidou Senshi Gundam Part 2: Tobe Gundam 


PC-98 


= Kidou Senshi Gundam Part 1: Gundam Daishi ni Tatsu 
= Mobile Suit Gundam: Return of Zeon 

= Mobile Suit Gundam: A Year of War 

= Mobile Suit Gundam: Advanced Operation 

= Mobile Suit Gundam: Multiple Operation 

= Mobile Suit Gundam 0083: Stardust Operation 

= MS Field: Mobile Suit Gundam 

= MS Field 2 '92: Mobile Suit Gundam 


Sharp X1 


= Kidou Senshi Gundam Part 1: Gundam Daishi ni Tatsu 
= Kidou Senshi Gundam Part 2: Tobe Gundam 


Sharp X68000 


= Mobile Suit Gundam: Classic Operation 
= Mobile Suit Gundam: Classic Operation - Original Scenario Disk 


PC 


= Gundam Evolution - Service terminated 

= Gundam Network Operation 

= Gundam Network Operation 2 

= Gundam Network Operation 3 

"= Gundam Storm (Browser-Based) - Service terminated 
= Mobile Suit Gundam 0079: The War For Earth 

= Mobile Suit Gundam Battle Operation 2 

= Mobile Suit Gundam Online 
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= New Gundam Breaker 

= SD Gundam Capsule Fighter Online 

= SD Gundam G Generation Cross Rays 
= Universal Century Gundam Online 

= SD Gundam Battle Alliance 


Arcadia 


= Mobile Suit Gundam 


Bandai RX-78 


= Gundam - Luna ll no Tatakai 


Playdia 


= SD Gundam Daizukan 


Apple Bandai Pippin 
= Gundam Tactics Mobility Fleet 0079 


WonderSwan 


= Mobile Suit Gundam: MSVS 
= SD Gundam G Generation: Gather Beat 
= SD Gundam: Emotional Jam 


WonderSwan Color 


= SD Gundam G Generation: Gather Beat 2 

"= SD Gundam G Generation: Monoeye Gundams 

= Mobile Suit Gundam SEED 

= Gundam Strike Force Go !!!: Stairway to the Destined Victory: Worldwide Edition 
= Mobile Suit Gundam: Operation U.C. 


Family Computer 


= Mobile Suit Z Gundam: Hot Scramble 

= SD Gundam Gaiden: Knight Gundam Monogatari 

"= SD Gundam Gaiden: Knight Gundam Monogatari 2 

"= SD Gundam Gaiden: Knight Gundam Monogatari 3 

= SD Gundam World Gachapon Senshi - Scramble Wars 

"= SD Gundam World Gachapon Senshi 2 - Capsule Senki 

= SD Gundam World Gachapon Senshi 3 - Eiyú Senki 

"= SD Gundam World Gachapon Senshi 4 - New Type Story 

"= SD Gundam World Gachapon Senshi 5 - Battle of Universal Century 
= SD Gundam: Gundam Wars 


Super Famicom 


= Mobile Suit Gundam: Cross Dimension 0079 

= Mobile Suit Zeta Gundam: Away to the Newtype 
"= Mobile Suit Gundam F91: Formula Wars 0122 

= Mobile Suit Victory Gundam 

= Mobile Fighter G Gundam 

= Shin Kido Senki Gundam Wing: Endless Duel 

"= SD Gundam: G Next 

= SD Gundam: GX 
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SD Gundam Gaiden: Knight Gundam Monogatari - Ooinaru Isan 


SD Gundam Gaiden 2: Entaku no Kishi 
SD Gundam Generation 

SD Gundam: Power Formation Puzzle 
SD Gundam: V Sakusen Shido 

SD Gundam 2 

Super Gachapon World: SD Gundam X 
SD the Great Battle 

Battle Soccer: Field no Hasha 

Battle Racers 


GameCube 


Mobile Suit Gundam: The Ace Pilot 
Mobile Suit Gundam: Gundam vs. Zeta Gundam (Solo Japón) 
SD Gundam Gashapon Wars 


Mobile Suit Gundam: MS Sensen 0079 
SD Gundam G Generation Wars 

SD Gundam G Generation World 

SD Gundam: Scad Hammers 

SD Gundam Gashapon Wars 


Nintendo Switch 


SD Gundam G Generation Genesis 
SD Gundam G Generation Cross Rays 
SD Gundam Battle Alliance 

Gundam Breaker 4 


Game Boy 


SD Gundam G-Arms 

SD Gundam Gaiden: Lacroan Heroes 

SD Gundam: SD Sengokuden - Kuni Nusiri Monogatari 
SD Gundam: SD Sengokuden 2 - Tenka Touitsuhen 

SD Gundam: SD Sengokuden 3 - Chijou Saikyouhen' 
Shin SD Gundam Gaiden 


Virtual Boy 


SD Gundam Dimension War 


Game Boy Advance 


SD Gundam G Generation Advance 

Mobile Suit Gundam SEED: Tomo to Kimi to koko de 
Mobile Suit Gundam SEED: Destiny 

Mobile Suit Gundam SEED: Battle Assault 

SD Gundam Force 


Nintendo DS 


SD Gundam G Generation DS 
SD Gundam G Generation: Cross Drive 
Mobile Suit Gundam 00 
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= Emblem of Gundam 
"= SD Gundam Sangokuden DS 


Nintendo 3DS 


= SD Gundam G Generation 3D 
= Gundam the 3D Battle 
"= Gundam Try Age SP 


PlayStation 


= Mobile Suit Gundam (1995) 

= Mobile Suit Gundam v.2.0 (1996) 

= Mobile Suit Gundam 0079: The War For Earth (1997) 
"= Gundam: Battle Assault 

"= Gundam: Battle Assault 2 

= Kidou Butouden G Gundam 

= Mobile Suit Gundam: Char's Counterattack (1998) 
= Mobile Suit Gundam: Giren's Greed, Blood of Zeon 
= Mobile Suit Gundam: Perfect One Year War 

= SD Gundam G Century 

= SD Gundam G Generation 

= SD Gundam G Generation Zero 

= SD Gundam G Generation F 

"= SD Gundam G Generation F-IF 

= Mobile Suit Z-Gundam 


PlayStation 2 


"= Mobile Suit Gundam: Gihren's Ambition 

=  Giren no Yabou: Zeon Dokuritsu Sensouden - Kouryaku Shireisho 
= Mobile Suit Gundam: Journey to Jaburo 

= Mobile Suit Gundam: Zeonic Front 

"= Mobile Suit Gundam: Lost War Chronicles 

= Mobile Suit Gundam: Encounters in Space 

= Mobile Suit Gundam: The One Year War 

"= Mobile Suit Gundam: Climax U.C. 

= SD Gundam G Generation Neo 

= SD Gundam G Generation SEED 

"= SD Gundam G Generation Spirits 

= SD Gundam G Generation Wars 

"= Mobile Suit Gundam SEED 

"= Mobile Suit Gundam SEED: Never Ending Tomorrow 

= Mobile Suit Gundam SEED Destiny: Generation of C.E. 
= Battle Assault 3 Featuring Gundam SEED 

= Mobile Suit Gundam: Federation vs. Zeon 

= Mobile Suit Gundam Z: AEUG vs. Titans 

"= Mobile Suit Gundam: Gundam vs. Zeta Gundam 

"= Gundam Seed: Rengou vs. Z.A.F.T. 

"= Mobile Suit Gundam Seed Destiny: Rengou vs. Z.A.F.T. II 
= Mobile Suit Gundam 00: Gundam Meisters 

=  MSSaga: A New Dawn 

=  G-Saviour 

= SD Gundam Force: Showdown! 

= Dynasty Warriors: Gundam 
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= Dynasty Warriors: Gundam 2 


PlayStation 3 


= Mobile Suit Gundam: Crossfire (a.k.a. Mobile Suit Gundam: Target in Sight) 
= Mobile Suit Gundam Battlefield Record U.C. 0081 

= Mobile Suit Gundam: Side Stories 

= Mobile Suit Gundam Unicorn 

= Dynasty Warriors: Gundam 

= Dynasty Warriors: Gundam 2 

= Dynasty Warriors: Gundam 3 

= Dynasty Warriors Gundam Reborn 

= Mobile Suit Gundam: Extreme Vs. 

= Mobile Suit Gundam: Extreme Vs. Full Boost 

= Mobile Suit Gundam Extreme Vs. Full Boost Premium G Sound 
= Gundam Breaker 

= Gundam Breaker 2 

"= Gundam Battle Operation 

"= Gundam Battle Operation Next 

= Super Hero Generation 


PlayStation 4 


= SD Gundam G Generation Genesis 

= SD Gundam G Generation Cross Rays 

"= Gundam Breaker 3 

"= New Gundam Breaker 

= Gundam Versus 

"= Gundam Battle Operation Next 

"= Mobile Suit Gundam: Battle Operation 2 

= Mobile Suit Gundam Extreme VS. Maxiboost On 
"= Mobile Suit Gundam Battle Operation Code Fairy 
= SD Gundam Battle Alliance 

= Gundam Evolution 

"= Gundam Breaker 4 


PlayStation 5 


= Mobile Suit Gundam Battle Operation Code Fairy 
= SD Gundam Battle Alliance 

= Gundam Evolution 

"= Gundam Breaker 4 


PlayStation Portable 


"= Gundam Battle Tactics 

"= Gundam Battle Royale 

= Gundam Battle Chronicle 

"= Gundam Battle Universe 

"= Gundam Assault Survive 

= SD Gundam G Generation Portable 

"= SD Gundam G Generation World 

= SD Gundam G Generation Overworld 

"= Mobile Suit Gundam: Giren no Yabou - Axis no Kyoui 
= Mobile Suit Gundam: Gundam vs. Gundam 

= Mobile Suit Gundam: Gundam vs. Gundam NEXT PLUS 
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= Mobile Suit Gundam SEED: Federation vs. Z.A.F.T. Portable 
"= Mobile Suit Gundam: Senjou no Kizuna Portable 

= Mobile Suit Gundam: Mokuba no Kiseki 

"= Gundam Memories: Tatakai no Kioku 

= Mobile Suit Gundam AGE: Universe Accel 

"= Mobile Suit Gundam AGE: Cosmic Drive 

= Great Battle Fullblast 


PlayStation Vita 


= SD Gundam G Generation Genesis 

=  Kido Senshi Gundam SEED Battle Destiny 
"= Gundam Breaker 

"= Gundam Breaker 2 

"= Gundam Breaker 3 

= Mobile Suit Gundam Extreme Vs Force 
"= Mobile Suit Gundam: Battle Fortress 

"= Gundam Conquest V 

= Dynasty Warriors Gundam Reborn 

=  3rd Super Robot Wars Z Zigokuhen 

= Super Hero Generation 


Game Gear 


"= SD Gundam: Winner's History 


Sega Saturn 
= Mobile Suit Gundam 
"= Mobile Suit Z Gundam: Kouhen 
= Mobile Suit Z Gundam: Zenpen 
= Mobile Suit Gundam: Gihren's Greed 
= Mobile Suit Gundam Side Story: The Blue Destiny Vol. 1, 2 y 3 
= SD Gundam G Century S 


Dreamcast 


"= Gundam Side Story 0079: Rise from the Ashes 

"= Mobile Suit Gundam Gihren's Greed - Blood of Zeon 
= Mobile Suit Gundam: Federation Vs. Zeon DX 

"= Gundam Battle Online 


Xbox 360 


= Mobile Ops: The One Year War 
= Dynasty Warriors: Gundam 

= Dynasty Warriors: Gundam 2 

= Dynasty Warriors: Gundam 3 


Xbox One 


= SD Gundam Battle Alliance 
"= Gundam Evolution 


Xbox Series X/S 
= SD Gundam Battle Alliance 
"= Gundam Evolution 
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Splatoon 


Splatoon es una franquicia de videojuegos de disparos en tercera 

persona creada por Hisashi Nogami y Shintaro Sato, y desarrollada y 

propiedad de Nintendo. Ambientada en un futuro lejano en una Tierra 

postapocalíptica habitada por animales marinos antropomórficos, la A a 00M 
serie se centra en cefalópodos terrestres conocidos como Inklings y > 
Octolings (basados en calamares y pulpos respectivamente) que pueden 

transformarse entre formas humanoides y cefalópodas a voluntad. Con 

frecuencia participan en batallas territoriales entre ellos y usan una variedad de armas que producen y disparan tinta 


de color mientras están en forma humanoide, o nadan y se esconden en superficies sólidas cubiertas de su propia 
tinta de color mientras están en sus formas cefalópodas. 


El primer juego de la serie, Splatoon, fue lanzado para Wii U el 28 de mayo de 2015. Una secuela, Splatoon 2, fue 
lanzada para Nintendo Switch el 21 de julio de 2017, seguida de un paquete de expansión, Octo Expansion, el 13 de 
junio de 2018. Un tercer juego, Splatoon 3, fue lanzado el 9 de septiembre de 2022, seguido de un paquete de 
expansión, Side Order, el 22 de febrero de 2024. La serie ha recibido críticas positivas por su estilo, mecánica de 
juego y banda sonora, y los dos primeros juegos de la serie han sido nominados y galardonados con varios elogios de 
fin de año de varias publicaciones de juegos. La serie ha vendido más de 28 millones de copias. 


Splatoon ha generado numerosas colaboraciones con empresas de terceros y estableció su propio circuito de 
torneos de deportes electrónicos en 2018. Ha generado una serie de manga así como conciertos de música 
holográfica en Japón. 


e Jugabilidad 


Los "Splatfests" son eventos especiales y recurrentes que tienen lugar en los juegos, en los que se les hace una 
pregunta a los jugadores y estos eligen un equipo en función de la respuesta que eligieron. Por ejemplo, se les puede 
pedir a los jugadores que elijan entre mayonesa o kétchup, o si prefieren usar un tenedor o una cuchara. De manera 
similar al primer juego, Splatoon 2 presenta eventos Splatfest que incluyen crossovers con otras marcas, tanto de 
otras propiedades de Nintendo como Super Smash Bros. Ultimate y Super Mario, y franquicias de terceros que 
incluyen Teenage Mutant Ninja Turtles, McDonald's, Uniqlo, Nike, Sanrio, Meiji, Pocky, y NPB. Para Splatoon 3, hay 
tres bandos para elegir y, al igual que en los dos primeros juegos, se incluyen eventos Splatfest cruzados con otras 
franquicias de Nintendo como Pokémon y The Legend of Zelda. 


Luego, los jugadores juegan una serie de partidas de guerra territorial y contribuyen con puntajes al bando que 
eligieron. Un sistema de puntuación decide el bando ganador en función de la puntuación general de los que 
jugaron. Aunque todos los Splatfests de Splatoon 2 terminaron en julio de 2019, los temas se han repetido desde 
entonces, y un Splatfest con un tema único, "Super Mushroom vs. Super Star", tuvo lugar del 15 al 17 de enero de 
2021 en celebración del 35.2 aniversario de Super Mario. 


La saga debutó en 2015 en Nintendo Switch. Controlas a unos personajes llamados Inklings 


Debido a la naturaleza polarizadora de las opciones que se ofrecen durante los Splatfests, los temas en sí mismos 
tienden a ser objeto de atención de los medios. Los temas varían desde cuestionarios de preferencias (por ejemplo, 
gatos contra perros, artes contra ciencias), hasta paradojas (por ejemplo, el huevo o la gallina), o, a veces, pueden 
ser parte de una asociación corporativa o patrocinio de la vida real con Nintendo (como un Splatfest con temática de 
Transformers con Hasbro, los de las Tortugas Ninja y Bob Esponja con Nickelodeon, o uno con McDonald's). 
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En la mayoría de los Splatfests, el resultado tiende a afectar solo el nivel de recompensa del jugador en el juego al 
final del evento y, por lo general, no tiene impacto en la jugabilidad general del juego. Sin embargo, la excepción es 
el último Splatfest de cada juego, que ha marcado el final del soporte de los desarrolladores para el juego. Se reveló 
que el resultado del último Splatfest en Splatoon afectó al modo historia de Splatoon 2, en el que la protagonista 
perdedora Callie se convirtió en antagonista. Esto fue confirmado más tarde por un desarrollador después de que el 
tema y la ambientación de Splatoon 3 parecieran estar basados en el ganador del Splatfest final de Splatoon 2, "Caos 
vs. Orden". 


Debido a la disponibilidad de modos de juego competitivos en Splatoon, los torneos competitivos de deportes 
electrónicos con premios patrocinados se han celebrado desde 2016 en Japón. 


Con el lanzamiento de Splatoon 2, Nintendo estableció los Campeonatos Mundiales de Splatoon 2 y comenzó a 
organizar torneos competitivos en 2018. Equipos de cuatro compiten en una serie de clasificatorios en línea o 
torneos en vivo para ganar invitaciones para jugar en los Campeonatos Mundiales, que se juegan en los 
Campeonatos Mundiales de Nintendo junto con otros juegos de Nintendo como Super Smash Bros. Ultimate. El 
evento generalmente se lleva a cabo durante los eventos E3 de Nintendo y se transmite en vivo. 


e  Inklings 
Los Inklings son una especie ficticia de calamar terrestre y son los personajes principales jugables. 


Los personajes jugadores de Splatoon eran originalmente conejos antropomórficos con la capacidad de excavar a 
través de prácticamente cualquier superficie sólida siempre que estuviera cubierta de tinta. Esto se consideró debido 
a la jugabilidad centrada en el control de áreas del juego y al hecho de que los conejos son animales naturalmente 
territoriales. Si bien al equipo le gustó la idea, otros en la empresa se opusieron, ya que sintieron que había un 
choque entre las apariencias de los personajes y la jugabilidad basada en tinta. Luego, a los diseñadores se les 
ocurrió la idea de que los Inklings se parecieran a los calamares y pudieran esconderse y nadar en tinta. Al diseñar los 
Inklings, los diseñadores se centraron en que fueran mujeres al principio, lo que afirmaron que se debía a que no 
había muchas otras protagonistas femeninas en los juegos de Nintendo en ese momento. Los Inklings fueron 
diseñados para ser adolescentes, ya que los desarrolladores querían dar la imagen de un personaje fuerte y rebelde, 
al mismo tiempo que tenían la actitud de ser "cool". 


Dos inklings en pleno combate 


Los Inklings pueden cambiar entre formas humanoides y de calamar. Como humanoides, pueden manejar armas. 
Como calamares, pueden esconderse y nadar a través de la tinta. 


El diseño estético de los Inklings ha recibido una recepción crítica positiva de varias publicaciones de videojuegos 
luego del lanzamiento del primer Splatoon, y desde entonces se han convertido en un tema popular para actividades 
de cosplay. La integración de las características fisiológicas de los Inklings en la mecánica de juego de la serie 
Splatoon ha sido elogiada, ya que permitió a los jugadores explorar un concepto táctico único. El personal de Polygon 
en particular clasificó a dos personajes Inkling notables, las "Hermanas Calamar" Callie y Marie, entre los 70 mejores 
personajes de videojuegos de la década de 2010; Fueron descritos como un ejemplo de cómo Nintendo elevó 
"calamares antropomorfizados y los convirtió en sensaciones del pop". Una decisión aparentemente intencional de 
eliminar el lenguaje de género de la personalización de los personajes del jugador en la localización en inglés de 
Splatoon 3 fue elogiada por algunas publicaciones estadounidenses. 
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e Desarrollo 


Splatoon fue desarrollado para Wii U por Nintendo Entertainment Analysis 8. Development. Originalmente consistía 
en un juego de control territorial de cuatro contra cuatro basado en tinta ambientado en una arena sin 
características. El juego fue desarrollado posteriormente para incorporar criaturas similares a calamares, ahora 
llamadas Inklings, que podían cambiar entre formas humanoides y de calamar para poder sostener armas como un 
humanoide, mientras que podían esconderse o nadar a través de la tinta como un calamar. En 2014, Splatoon fue 
revelado durante una presentación de video de Nintendo Direct en E3 2014, y una versión demo jugable se puso a 
disposición en el piso de exhibición. Posteriormente, una demostración multijugador por tiempo limitado, "Global 
Testfire", se puso a disposición los días 8, 9 y 23 de mayo de 2015. El juego fue visto como una revelación 
sorprendente ya que Nintendo presentó una nueva IP durante el bajo rendimiento de Wii U. El juego completo fue 
lanzado globalmente entre el 28 y el 30 de mayo de 2015 e incluyó un modo de campaña de historia para un jugador, 
así como varios modos multijugador en línea. 


Splatoon 2 fue desarrollado por Nintendo Entertainment Planning € Development para Nintendo Switch y fue 
anunciado en enero de 2017. Tiene lugar aproximadamente dos años después de los eventos del Splatfest final en el 
primer juego, un evento del festival dentro del juego donde los jugadores votaron por uno de los dos protagonistas, 
las Squid Sisters, y lucharon jugando una serie de partidos de guerra territorial. Más tarde se reveló que los 
resultados del Splatfest influyeron directamente en la historia de Splatoon 2. Splatoon 2 presenta una interfaz de 
usuario rediseñada debido a la falta de la pantalla táctil del Wii U GamePad, e incluye nuevos mapas, armas y 
habilidades. Se introdujo un nuevo modo jugador contra entorno conocido como "Salmon Run" junto con un nuevo 
modo multijugador competitivo llamado "Clam Blitz" agregado en diciembre de 2017. En marzo de 2017, se puso a 
disposición un evento "Splatoon 2 Global Testfire". Una segunda demostración que incluía el festival del juego 
Splatfest se lanzó el 15 de julio de 2017. El juego completo se lanzó posteriormente el 21 de julio de 2017. SplatNet 
2, un servicio contenido dentro de la aplicación móvil Nintendo Switch Online, se lanzó que permite a los jugadores 
ver sus estadísticas en el juego, ganar fondos de pantalla digitales al completar desafíos y comunicarse con otros 
jugadores a través del chat de voz. Durante un Nintendo Direct en marzo de 2018, Nintendo anunció Splatoon 2: 
Octo Expansion, una expansión de contenido descargable (DLC) de pago, que presenta una nueva campaña para un 
jugador y una nueva raza jugable de cefalópodos conocida como Octolings. El DLC estuvo disponible a nivel mundial 
el 13 de junio de 2018. El 22 de abril de 2022, el mismo día del tráiler de la fecha de lanzamiento de Splatoon 3, se 
agregó el DLC como un beneficio para los miembros del Switch Online Expansion Pass. 


Portada de Splatoon 3: Side Order 


Splatoon 3 se anunció en un Nintendo Direct el 17 de febrero de 2021, ahora con tres ídolos destacados. Se lanzó el 9 
de septiembre de 2022, como lo confirmó un tráiler el 22 de abril de 2022 y estaba siendo desarrollado por Nintendo 
Entertainment Planning 8. Development. Splatoon 3 se desarrolla unos cinco años después de que terminara 
Splatoon 2 y, con el director ejecutivo corrupto de Grizzco, el modo historia de Splatoon 3 se diferencia de cualquiera 
de los otros juegos de la serie. El juego presenta nuevos mapas, armas, habilidades y opciones de movimiento, junto 
con un nuevo modo basado en juegos de cartas, conocido como "Tableturf Battle". Una demostración de acceso 
anticipado titulada "Splatoon 3: Splatfest World Premiere" se llevó a cabo el 27 de agosto de 2022 con un tema de 
Splatfest de piedra, papel y tijera. Además, la aplicación Nintendo Switch Online incluye SplatNet 3 con estadísticas 
del juego, chat de voz y otras funciones. En el Nintendo Direct del 14 de septiembre de 2023, se anunció el DLC pago 
Splatoon 3: Side Order, que presenta una nueva campaña para un jugador diseñada para ser rejugable que se lanzó 
el 22 de febrero de 2024. 
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e Juegos 


Los juegos de la serie Splatoon han sido generalmente bien recibidos, y su jugabilidad única ha sido acreditada como 
una reinvención exitosa del género de disparos en tercera persona. Los primeros dos juegos de la serie han sido 
nominados y han ganado numerosos premios de varias publicaciones y organizaciones de juegos. 


Splatoon ganó el premio al Mejor Shooter y Mejor Multijugador en The Game Awards 2015, y fue nominado para 
premios en Innovación de Juego, Multijugador y Propiedad Original en los 12th British Academy Games Awards. 
Recibió el premio al Mejor Juego Familiar y Mejor Juego de Nintendo en los 33rd Golden Joystick Awards. Los Japan 
Game Awards lo etiquetaron como Juego del Año 2015 al igual que los British Academy Children's Awards. 


Splatoon 2 fue nominado a Mejor juego familiar y Mejor multijugador en The Game Awards 2017, así como un 
premio en Multijugador en la 14.2 edición de los British Academy Games Awards. Fue nominado a Mejor juego 
multijugador y Juego del año de Nintendo en la 35.2 edición de los Golden Joystick Awards. El juego recibió un 
premio a la excelencia en diseño de juegos en CEDEC 2018. 


Splatoon 3 ganó el premio al Mejor juego multijugador en The Game Awards 2022, junto con una nominación a 
Mejor juego familiar. También recibió una nominación al Premio Central Park Children's Zoo al Mejor juego para 
niños en los New York Game Awards. 


Ventas E 
Juego Año Ml Metacritic 
(millones) 
Splatoon 2015 4,95 81 
Splatoon 2 2017 13,30 83 
Splatoon 2: Octo Expansion |2018 5 82 
Splatoon 3 2022 11,71 83 
Splatoon 3: Side Order 2024 — 78 


e Legado 


Los personajes de Splatoon, como los Inklings, han aparecido en otros juegos creados por Nintendo, como Super 
Mario Maker en Wii U y Mario Kart 8 Deluxe y Super Smash Bros. Ultimate en Nintendo Switch. Super Smash Bros. 
Ultimate también cuenta con un escenario jugable, Moray Towers, 26 pistas de música y un trofeo de asistencia 
basado en las Hermanas Calamar. En septiembre de 2018 se produjo un evento cruzado entre Splatoon 2 y Animal 
Crossing: Pocket Camp. En julio de 2019, se puso a disposición un tema de Splatoon 2 en Tetris 99 para conmemorar 
el Splatfest "Final Fest" de Splatoon 2 el 18 de julio de 2019. 


El Zapper de NES, que aparece en los tres juegos como un arma utilizable, se ha convertido en un objeto 
coleccionable popular después de su inclusión. 


Las pistolas de agua modeladas a partir de las armas que aparecen en los juegos se han vendido como juguetes. 


NPR informó sobre cómo Splatoon era diferente de la mayoría de los otros juegos de disparos en el género y ha 
creado una comunidad más acogedora que otros juegos de disparos, debido a la flexibilidad de su juego, el enfoque 
de Nintendo para la comunicación entre jugadores y la naturaleza más informal del juego en comparación con otros 
juegos de disparos. 
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Devil May Cry 

Devil May Cry es una franquicia de juegos de acción y aventuras de 

fantasía urbana creada por Hideki Kamiya. Es desarrollado y publicado IPP Cra 
principalmente por Capcom. La serie se centra en el cazador de Ad 
demonios Dante y sus esfuerzos por frustrar varias invasiones 

demoníacas de la Tierra. Su modo de juego consiste en escenarios de combate en los que el jugador debe intentar 
extender largas cadenas de ataques, evitando daños y exhibiendo un combate estilizado al variar sus ataques; este 


combate, junto con el tiempo y la cantidad de elementos recolectados y utilizados, se consideran para calificar el 
desempeño del jugador. 


La serie alude a la Divina Comedia del poeta italiano Dante. Hideki Kamiya creó Devil May Cry después de un intento 
fallido de desarrollar un juego de Resident Evil, y el primer juego originalmente se concibió como Resident Evil 4. 
Kamiya quería crear un juego con más funciones de acción, que Capcom sintió que la serie no necesitaba. Los juegos 
fueron dirigidos por Hideaki Itsuno y el escritor Bingo Morihashi. Capcom anunció un nuevo juego, DmC: Devil May 
Cry (desarrollado por Ninja Theory y supervisado por Capcom), durante el Tokyo Game Show de 2010. Una 
remasterización en alta definición de los tres títulos de PlayStation 2 se lanzó para PlayStation 3 y Xbox 360 en 2012, 
y en 2018 para PlayStation 4, Windows y Xbox One. El último juego es Devil May Cry 5, lanzado el 8 de marzo de 
2019. 


Hideki Kamiya 


La serie ha tenido éxito; las entregas principales han vendido 31 millones de copias en todo el mundo y recibieron el 
premio Platinum Title de Capcom. El éxito de la serie de videojuegos ha dado lugar a cómics, novelizaciones, dos 
series animadas, guías, coleccionables, publicaciones y una variedad de figuras de acción. 


e Argumento 


La serie comienza dos milenios antes del primer juego con el demonio Sparda, el Caballero Negro, derrotando al 
gobernante del Mundo Demonio Mundus. Sparda evita que Mundus conquiste el mundo humano sellando varias 
Hellgates y Temen-Ni-Gru (el último portal) con un ritual que requiere su sangre y la ayuda de una sacerdotisa 
humana. Sparda conoce a Eva, quien da a luz a sus hijos gemelos Dante y Vergil. 


La trama comienza con Devil May Cry 3, un año después de que Dante tiene una pelea con Vergil. Una gran torre 
surge del suelo cerca de la tienda, y Dante lo interpreta como un desafío de Vergil. Dante es derrotado en Temen-Ni- 
Gru por Vergil, quien toma su relicario y se va con Arkham. El poder diabólico latente de Dante lo revive y reanuda la 
persecución de su hermano. Vergil quiere usar los colgantes que su madre les dio en un ritual para crear un portal al 
Mundo Demonio. A la batalla se une Lady, que quiere vengar la muerte de su madre a manos de Arkham; Arkham 
manipuló a los tres para que completaran el ritual, lo que le permitiría adquirir la espada de Sparda: Force Edge. 
Dante y Vergil lo derrotan y vuelven a luchar entre sí. El portal comienza a cerrarse y Vergil se acerca a él. Dante le 
ruega a su hermano que no se vaya, pero Vergil salta al mundo de los demonios antes de que se cierre el portal. 
Vergil es puesto a prueba y se encuentra con Mundus, el asesino de su madre. Cuando Lady regresa al mundo 
humano, acuña la frase "el diablo puede llorar"; Dante la usa para la tienda. 


Dante se enfrenta a Dante en Devil May Cry por Trish, quien revela que Mundus planea regresar y que solo un 
descendiente de Sparda puede derrotarlo. Explora la Isla Mallet (donde Mundus está listo para regresar), 
encontrándose con demonios que incluyen al general de Mundus: el no-muerto Vergil, Nelo Angelo. Cuando Dante 
se acerca a Mundus, cae en una trampa que revela que Trish es el agente del demonio; sin embargo, la salva porque 
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se parece a su madre. Trish salva a Dante de Mundus, y Dante se da cuenta del poder de su padre. Dante derrota a 
Mundus cuando Trish lo ayuda a devolver a Mundus al Mundo Demonio. Dante y Trish escapan cuando la isla se 
derrumba y trabajan juntos en la tienda Devil Never Cry. 


En el anime Devil May Cry: The Animated Series, Trish es una cazadora de demonios; Dante es el guardaespaldas de 
Patty, una joven heredera que se obsesiona con él. La madre de Patty desciende de un hechicero que selló el poder 
de Abigail, un antiguo señor demonio. Patty es el objetivo de Sid, un demonio que busca el poder de Abigail. Lady y 
Trish luchan contra demonios convocados por Sid, y Dante lo mata. 


Dante es invitado por Lucía en Devil May Cry 2 para conocer a su madre, Matier. Dante se entera de que Arius está 
recolectando artefactos (Arcana) para invocar al señor demonio Argosax. Dante lanza una moneda y decide ayudar. 
Lucía se enfrenta a Arius, quien revela que él la creó. Lucía le da a Dante el último de los Arcana antes de enfrentarse 
a Arius solo. Dante se encuentra con Matier, quien le pide que tome los Arcana para salvar a Lucía de Arius. Lucía 
ataca a Arius, pero él la captura. Dante llega, intercambia los Arcana por Lucía y ataca a Arius (que escapa). Una 
corriente de energía golpea la torre Ouroboros y se abre un portal al mundo de los demonios. Dante y Lucía discuten 
sobre quién entrará, y Dante decide que él irá. Después de que Dante se va, Arius regresa al mundo humano y Lucía 
lo derrota. 


Dante ataca a un enemigo con la espada Alastor. La palabra "¡Genial!" evalúa el desempeño del jugador en combate 


En Devil May Cry 4, Dante y Trish descubren un juego sucio dentro de la Orden de la Espada e investigan mientras 
aprenden el plan de su líder religioso para conquistar el mundo usando el poder demoníaco. Dante aparentemente 
asesina al Sanctus, solo para enfrentarse a un joven caballero sagrado llamado Nero, quien despertó sus fuerzas 
demoníacas como descendiente de Sparda. Nero busca capturar a Dante mientras obtiene a Yamato, solo para 
descubrir los oscuros secretos de la Orden antes de ser capturado por Sanctus a través de su novia. Dante logra 
paralizar los planes de Sanctus antes de liberar a Nero para terminar el trabajo. Los dos se separan en buenos 
términos con Nero, lo que le permite quedarse con Yamato. 


En Devil May Cry 5, ambientado varios años después de Devil May Cry 4, Nero dirige una sucursal móvil del negocio 
Devil May Cry de Dante. Se hace amigo de Nico, un artista de armas y descendiente del armero que fabricó las 
pistolas Ebony y Ivory de Dante. El brazo Devil Bringer de Nero de Devil May Cry 4 es robado; armado con una 
prótesis Devil Breaker creada por Nico, se va con Dante y el cazador de demonios V para enfrentar a su "enemigo 
más fuerte hasta ahora". 


Aunque la línea de tiempo de la serie había colocado a Devil May Cry 4 antes de Devil May Cry 2, fue retroactivada 
con el lanzamiento de Devil May Cry 5. DmC: Devil May Cry, desarrollado por Ninja Theory, no es parte de la línea de 
tiempo y tiene lugar en un universo alternativo de la serie principal. Junto con un Dante de aspecto muy diferente, se 
aleja del aspecto gótico de los juegos anteriores a un entorno más contemporáneo con algunos comentarios sociales 
sobre los medios de comunicación y la cultura. 


e Desarrollo 


Después de la finalización de Resident Evil 2 en 1998, el trabajo preliminar en una entrega de la serie Resident Evil 
para PlayStation 2 comenzó por parte del Team Little Devil bajo la dirección de Hideki Kamiya. La investigación y el 
desarrollo iniciales incluyeron un viaje a España para examinar los castillos como base para los entornos del juego. Su 
prototipo, sin embargo, fue un cambio radical respecto de la fórmula de Resident Evil y el género del survival horror. 
Kamiya reescribió la historia y cambió su premisa, basándose en la Divina Comedia del poeta italiano Dante Alighieri 
para Devil May Cry. 
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Strider, otra franquicia de Capcom, es citada como una influencia vital en los juegos de Devil May Cry y su acción, 
particularmente en su inclusión del "boss rush". 


A pesar del éxito del juego original, su secuela no fue creada por Kamiya o Team Little Devils. Aunque un director no 
identificado fue puesto a cargo del proyecto, Capcom no estaba satisfecho con su trabajo y asignó a Hideaki Itsuno 
"con solo 4 a 5 meses restantes de desarrollo" para dirigir el proyecto de nuevo en curso. A pesar del tiempo limitado 
de Itsuno en el proyecto, él es la única persona acreditada como director en la versión final del juego. Según el 
productor Tsuyoshi Tanaka, el objetivo del diseño era hacer Devil May Cry 2 más grande que su predecesor; Tanaka 
estimó que los entornos del juego eran aproximadamente nueve veces más grandes que el primero. 


Después de la recepción mixta de Devil May Cry 2, Capcom decidió desarrollar el próximo juego como el más exitoso 
Devil May Cry. Los elementos de juego, como el tamaño del entorno y el motor de batalla, fueron reconsiderados. En 
el juego original, Vergil fue asesinado por demonios al principio y su alma fue controlada por Mundus; Bingo 
Morihashi quería crear un universo alternativo en el que Vergil estuviera vivo. Sin embargo, Kamiya le dio a 
Morihashi la libertad de rehacer la historia de fondo de Vergil y convertirlo en un adolescente vivo para Devil May 
Cry 3. Como resultado, el juego fue diseñado como una precuela de la serie, ambientada varios años antes de los 
eventos del primer juego. 


La serie está vagamente basada en la Divina Comedia de Dante Alighieri 


El desarrollo de Devil May Cry 4 comenzó poco después del éxito de su predecesor. El equipo de desarrollo tenía 80 
miembros. Un nuevo protagonista fue discutido muchas veces en Capcom, pero no fue aprobado hasta que el 
productor Hiroyuki Kobayashi dijo que Dante tenía que estar en el juego. Kobashi dijo antes del lanzamiento del 
juego que querían hacer que Dante pareciera significativamente más poderoso que Nero, para crear una diferencia 


obvia entre la fuerza de un "veterano" en comparación con un "novato". El escritor Morihashi colaboró con el 
director de cine Yuji Shimomura, quien trabajó en los juegos anteriores. Morihashi dejó Capcom en un momento, 
pero regresó a pedido de Itsuno. Le tomó un año terminar de escribir el juego; tuvo dificultades con la 


caracterización de Nero, el nuevo protagonista. Dante regresó como personaje secundario. 


Aunque el cuarto juego fue un éxito comercial y crítico, el personal consideró reiniciar la serie porque otras series de 
juegos tuvieron mejores ventas. Eligieron Ninja Theory, impresionados con su trabajo en Heavenly Sword (que el 
personal pensó que funcionaría con un juego de Devil May Cry). Sin embargo, en 2013 Itsuno expresó interés en 
desarrollar una quinta entrega. Originalmente se pensó que Itsuno tenía la intención de que la serie entrara en pausa 
o terminara si Devil May Cry 4: Special Edition no era un éxito comercial, pero dijo en una entrevista de GameSpot 
que el futuro de la serie no dependía de las ventas de Devil May Cry 4: Special Edition. Alivió los temores de que las 
ventas de DmC: Devil May Cry matarían a la serie, confirmando que Capcom estaba satisfecho con ellos. A mediados 
de enero de 2016, Itsuno tuiteó que había comenzado a trabajar en un nuevo proyecto. Reuben Langdon y Johnny 
Yong Bosch, quienes habían hecho actuación de voz y captura de movimiento para Dante y Nero en Devil May Cry 4, 
se tomaron fotos con equipo de captura de movimiento en marzo de 2016; esto llevó a especular que un nuevo 
juego de Devil May Cry estaba en desarrollo. Según Capcom Vancouver, "No es un juego en el que (ellos) anunciaron 
que (están) trabajando en (su) estudio". El 17 de mayo de 2018, el nombre de dominio "DevilMayCry5.com" se 
registró bajo el registro de dominio Onamae de Capcom. 


Devil May Cry 5, con el regreso de Dante y Nero, fue confirmado en el E3 2018 para su lanzamiento al año siguiente. 
La mayoría del equipo había trabajado en el recientemente lanzado Resident Evil 7 y tenía experiencia con el motor 
del juego; Itsuno se vio influenciado por su trabajo en Monster Hunter: World para proporcionar contenido atractivo 
para los nuevos jugadores, pero también sintió que hacer que el juego fuera desafiante atraería a los fanáticos de 
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toda la vida. Otros miembros del personal habían trabajado en el juego de reinicio DmC: Devil May Cry, pero el 
equipo de Osaka estaba más dispuesto a hacer una secuela de la cuarta entrega de la serie principal. El equipo 
escuchó las opiniones de los fanáticos sobre los juegos anteriores para asegurarse de que el nuevo juego les atrajera; 
un modo "automático" facilitó los combos. Itsuno se conmovió hasta las lágrimas con una película en la que tres 
robots se combinaron en un robot gigante para vencer a su enemigo, y quería crear momentos similares. Quería 
transmitir el estilo de una película de Hollywood como la serie Marvel's Avengers. En noviembre de 2017, Kamiya 
expresó interés en hacer una nueva versión de la primera entrega y un juego cruzado con Dante y Bayonetta. 


e Juegos 
- — Devil May Cry (PS2 y Nintendo Switch) 
- — Devil May Cry 2 (PS2 y Nintendo Switch) 
- — Devil May Cry 3: Dante's Awakening (PS2) y Special Edition (PS2, PC y Nintendo Switch) 
- — Devil May Cry series (PSP, cancelado) 
- — Devil May Cry 4 (PS3, Xbox 360 y PC) y Special Edition (PS4, Xbox One y PC) 
- — DmC: Devil May Cry (PS3, Xbox 360 y PC) y Definitive Edition (PS4 y Xbox One) 
- — Devil May Cry 5 (PS4, Xbox One y PC) y Special Edition (PS5 y Xbox Series X| S) 
- — Devil May Cry 5th Anniversary Collection — Colección de los tres primeros juegos (PS2) 
- — Devil May Cry HD Collection — Los tres primeros juegos en HD (PC, Xbox 360, Xbox One, PS3 y PS4) 


- — Devil May Cry Triple Pack — Colección de los tres primeros juegos (Nintendo Switch) 


e Recepción 


Para el 30 de septiembre de 2022, la serie Devil May Cry ha vendido 27 millones de unidades en todo el mundo; cada 
entrega es un título Platino de Capcom, vendiendo más de un millón de unidades. Al 30 de junio de 2023, Devil May 
Cry 5 es el juego más vendido de la serie habiendo vendido 7,20 millones de unidades en todo el mundo. 


La serie ha recibido críticas generalmente positivas. En 2010, IGN clasificó a Devil May Cry en el puesto número 42 y 
a Devil May Cry 3 en el número 18 en su lista de los "100 mejores juegos de PlayStation 2". La jugabilidad de la serie 
ha sido elogiada como innovadora. Devil May Cry ha sido citado como el comienzo de un subgénero de juegos de 
acción de "combate extremo", que se centran en héroes poderosos que luchan contra hordas de enemigos con una 
acción estilizada. Se ha descrito como el primer juego que "capturó con éxito el estilo de juego basado en 
contracciones y de flujo libre implacable de tantos juegos de acción 2D clásicos". La serie es el estándar con el que se 
miden otros juegos de acción de hack and slash en 3D, con comparaciones en reseñas de juegos como God of War, 
Chaos Legion, y Blood Will Tell. Devil May Cry 5 tiene tres protagonistas con habilidades distintivas, lo que aumenta 
la cantidad de movimientos disponibles. Según Hiroyuki Kobayashi, el trabajo del equipo en Devil May Cry 4 influyó 
en Dragon's Dogma de Capcom. 


Ye 
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Devil May Cry es, hasta la publicación de este volumen, el último juego de la saga publicado 


La respuesta a la narrativa de la serie ha sido mixta, a pesar de la creciente popularidad de Dante. La popularidad de 
la serie llevó a una línea de figuras de acción de Devil May Cry producidas por Toycom, y Kaiyodo produjo una figura 
de acción de Dante de Devil May Cry 2 y Devil May Cry 3. 


Según un crítico de gamecritics.com, la historia era demasiado corta y los personajes poco desarrollados. La 
arrogancia de Dante se observó como en gran parte ausente de Devil May Cry 2. 
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Devil May Cry 3 y sus relaciones entre el elenco en la narrativa resultaron ser superiores a la versión original de 
Kamiya. La dinámica de Dante con Nero en el siguiente juego fue elogiada, y los críticos dijeron que ninguno eclipsó 
al otro. El manejo de Devil May Cry 5 de sus personajes y sus conexiones fue bien recibido. 


Aunque fue bien recibido por la mayoría de los críticos, DmC: Devil May Cry fue muy controvertido entre muchos 
fanáticos de toda la vida debido al cambio dramático en la apariencia de Dante y el alejamiento del estilo gótico 
icónico de la serie a un entorno urbano moderno. 
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Tales 


La serie Tales es una franquicia de videojuegos de rol de fantasía publicada por 

Bandai Namco Entertainment (anteriormente Namco) y desarrollada por su L 1 f 
subsidiaria, Namco Tales Studio hasta 2011 y actualmente por Bandai Namco a es O 
Studios. Comenzó en 1995 con el desarrollo y lanzamiento de Tales of Phantasia Ss E R | E Ss 
para Super Famicom, la serie actualmente abarca diecisiete títulos principales, 


múltiples juegos derivados y medios complementarios en forma de series de manga, series de anime y dramas de 
audio. 


Si bien las entradas de la serie generalmente son independientes entre sí con diferentes personajes e historias, 
comúnmente están vinculadas por su jugabilidad, temas y escenarios de alta fantasía. La serie se caracteriza por su 
estilo artístico, que se basa en el manga y el anime japoneses, y su sistema de lucha basado en la acción llamado 
"Linear Motion Battle System". Varias personas se han vinculado con la serie, incluidos los diseñadores de personajes 
Kosuke Fujishima y Mutsumi Inomata, los productores Hideo Baba y Makoto Yoshizumi, y el compositor Motoi 
Sakuraba. La serie fue creada por Yoshiharu Gotanda. 


La mayoría de los juegos principales de Tales se han localizado para América del Norte y Europa, aunque casi ninguno 
de los títulos derivados se ha lanzado en el extranjero. Si bien generalmente se considera una serie de nicho en las 
regiones de habla inglesa, Tales se considera una de las franquicias JRPG más importantes de Japón. La serie ha ido 
ganando popularidad en Occidente desde el lanzamiento de Tales of Symphonia, que todavía se considera uno de sus 
juegos más populares. En 2023, la serie había enviado más de 29 millones de copias. 


e Jugabilidad 


La serie Tales está clasificada como una serie de videojuegos de rol. Múltiples elementos de juego se trasladan de 
una entrega a otra. El principal elemento unificador es el sistema de combate, el Linear Motion Battle System (LMBS 
por sus siglas en inglés). Considerado uno de los pilares y bloques de construcción de cada entrega principal de la 
serie, sufre múltiples cambios y alteraciones incrementales de una entrega a la siguiente. Introducido en Phantasia, 
es un sistema de lucha en tiempo real similar a un brawler, a diferencia de la mayoría de los juegos de rol en el 
momento del lanzamiento de Phantasia, que usaban principalmente sistemas de batalla por turnos. 


Algunas características introducidas en ciertos juegos han demostrado ser lo suficientemente populares como para 
permanecer en futuras entregas como "Free Running" (la capacidad de un personaje de vagar libremente por el 
campo de batalla). Los elementos del combate por turnos también están presentes, aunque en menor grado: un 
ejemplo de esto es la característica "Chain Capacity" de Destiny (la cantidad de habilidades que un personaje puede 
realizar), que aparece en juegos posteriores de la serie. El sistema de batalla de Legendia fue diseñado 
deliberadamente para ser similar a un juego de lucha: la razón declarada fue que el equipo deseaba combinar el 
combate de lucha con la historia y la mecánica de nivelación de un juego de Tales. Los personajes generalmente usan 
Artes, que son ataques especiales que los personajes pueden realizar en batalla. Los jugadores generalmente solo 
pueden controlar un personaje, aunque se implementó una opción multijugador para Destiny y ha reaparecido en 
juegos de Tales posteriores. 
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La saga debutó en 1995 con Tales of Phantasia 


El nombre del sistema de batalla para cada entrega se complementa con títulos descriptivos representativos de las 
características del sistema de batalla de ese juego: ejemplos son el sistema "Style Shift" de Graces (personajes que 
cambian entre dos tipos de Artes) y el sistema "Fusionic-Chain" de Zestiria (un personaje humano que se fusiona con 
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un personaje mágico por un breve período para causar un mayor daño, denominado en el juego como Armatization). 
Los personajes reciben "títulos", apodos que a veces les otorgan beneficios en la batalla cuando se les asignan. En la 
mayoría de los juegos anteriores de Tales, al navegar por el mundo exterior o el entorno y encontrarse con un 
enemigo, el combate se desarrollaba en una pantalla de batalla separada. A partir de Zestiria, el combate se 
desarrollaba en el mismo espacio que la exploración. 


La mayoría de los juegos de Tales tienen sketches, conversaciones paralelas entre diferentes personajes que pueden 
ser tanto dramáticas como cómicas. Por lo general, se representan como retratos o perfiles de personajes, con texto 
en la parte inferior de la pantalla. Se introdujeron por primera vez en Tales of Destiny, aunque la mayoría se 
eliminaron de la versión en inglés. En la versión original en inglés de GameCube de Symphonia, se eliminó la pista de 
voz de los sketches, pero para su relanzamiento en HD, se incluyeron la pista de voz japonesa y, en consecuencia, las 
pistas de voz de los sketches. El primer lanzamiento en inglés que incluyó sketches con voces completas fue 
Vesperia: se habían planeado para Abyss, pero se cortaron debido a problemas de espacio. Otra característica 
recurrente es el sistema de cocina, donde los personajes aprenden y preparan platos para restaurar la salud y formas 
de puntos de experiencia. En Tales of Crestoria, a diferencia de los títulos anteriores, el sistema de combate es un 
juego de rol por turnos, lo cual es muy raro en la serie. 


El tema narrativo principal de la serie Tales es el tema de la coexistencia entre diferentes razas. Un ejemplo 
particular de esto es Tales of Rebirth, que explora extensamente temas de racismo. El guionista Hiramatsu Masaki se 
inspiró en los conflictos étnicos vistos en Yugoslavia. Otra característica recurrente es la trama y los personajes, que a 
menudo están arraigados y giran en torno a temas como la justicia o la fe. El tema de cada entrega de la serie lo 
decide el productor de la serie en función de los eventos mundiales actuales. El tema elegido ayuda a dictar cómo se 
llamará el juego: una vez que se decide el tema, el equipo busca en varios idiomas para encontrar una palabra 
representativa adecuada. Las narrativas de cada historia fueron descritas por Gamasutra como "muy típicas" durante 
una entrevista de 2008 con miembros del personal, aunque el entrevistador no lo explicó en detalle. Los 
entrevistadores sugirieron que este punto de vista se basaba en el hecho de que los fanáticos occidentales 
generalmente no tenían experiencia en la cultura japonesa, por lo que verían las historias de cada entrega como 
similares. Los escritores de cada juego son contratados por proyecto, y tanto freelance como escritores de historias 
internos están involucrados. Dos de los escritores recurrentes son Takumi Miyajima (Symphonia y Abyss) y Naoki 
Yamamoto (Hearts, Xillia, Zestiria). Hay muy pocos juegos principales que comparten un escenario: Symphonia se 
desarrolla a lo largo del mismo "eje temporal" que Phantasia, mientras que Zestiria y Berseria se desarrollan en el 
mismo mundo en diferentes períodos de tiempo. 


Los escenarios de las historias son principalmente mundos de alta fantasía, y los productores optaron por no utilizar 
un entorno oscuro o basado en la ciencia ficción. Una excepción es Xillia 2, que se desarrolla principalmente en un 
entorno moderno y explora temas más oscuros de lo habitual. Esta dirección se confirmó como un experimento 
único para la serie. Los personajes principales juegan un papel clave en los juegos de Tales, ya que es parcialmente a 
través de ellos que se representa el tema principal de cada entrada. Para Abyss, se decidió correr un riesgo y crear un 
protagonista poco ortodoxo que inicialmente sería desagradable. Para Vesperia, el equipo optó por aumentar el 
límite de edad del público objetivo, mostrando esto en el juego al hacer que el protagonista principal sea un tipo más 
maduro. Una protagonista principal femenina se incluyó por primera vez en Xillia en la forma de Milla Maxwell junto 
con el protagonista masculino Jude Mathis, aunque en ese momento se afirmó que no había planes sólidos para 
crear un juego con una sola protagonista femenina. Un único personaje principal femenino, llamado Velvet, 
finalmente se incluyó en Berseria. La forma en que los personajes interactúan entre sí durante la narrativa forma uno 
de los aspectos centrales del diseño de cada juego. Otra prioridad principal es que los jugadores vean una parte de sí 
mismos en los personajes. 


Se utiliza una terminología única para referirse a los juegos dentro de la serie. En 2007, Yoshizumi anunció dos clases 
de juegos de Tales, "Títulos de nave nodriza" y "Títulos de escolta". "Mothership" significa esencialmente "Serie 
principal", mientras que "Escolta" significa esencialmente "Spinoff". Una de las diferencias recurrentes entre los dos 
tipos de juegos internamente es que los títulos "Escolta" no proporcionan inspiración para las entradas principales de 
la serie, sino que extraen los elementos más populares de ellas. A los juegos también se les da con frecuencia lo que 
se llama un "Nombre de género característico", que es esencialmente un subtítulo o frase corta que describe el tema 
general del juego. La razón principal de esto, como afirmó Yoshizumi, fue que el equipo de desarrollo no veía la serie 
como una serie de juegos de rol, sino más bien como un "Juego de interpretación de personajes", en el que el 
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jugador aprende sobre los personajes del juego y los ve crecer en lugar de usarlos como avatares: los nombres de 
género están destinados a distinguirlos de otros juegos de rol. Sin embargo, los términos se han eliminado en gran 
medida de las versiones localizadas en inglés. También hay términos que se utilizan en remakes o ports de juegos: 
"R" significa "remake" o "reimaginación" (como en Hearts R), mientras que "F" en Graces f significa "futuro", en 
referencia al contenido adicional de la historia del juego. 


e Desarrollo 


La serie Tales se originó cuando Phantasia comenzó su producción, basada en una novela inédita titulada Tale 
Phantasia (7 4117 7 4% 47, Teiru Fantajia), escrita por el guionista y programador principal del juego, 
Yoshiharu Gotanda. Durante el proceso de desarrollo de la historia, varios elementos de la novela original fueron 
eliminados o cambiados. El juego fue desarrollado por Wolf Team, un estudio de desarrollo de juegos independiente 
fundado en 1986. Debido a las malas experiencias en Telenet Japan, el empleador anterior de varios miembros de 
Wolf Team, el personal buscó un editor independiente para el juego. Después de una presentación fallida a Enix, 
firmaron un contrato de publicación con Bandai Namco (en ese entonces Namco). Phantasia tuvo un ciclo de 
desarrollo problemático para la versión original de Super Famicom, con muchos desacuerdos creativos entre Wolf 
Team y Namco. Los desacuerdos llevaron a que la mayoría del personal de Wolf Team se marchara después del juego 
para iniciar una nueva empresa, tri-Ace, que se dedicaría a crear la serie Star Ocean. Los miembros restantes 
continuarían desarrollando juegos de la serie Tales. 


El estudio permaneció independiente hasta 2003, cuando fue adquirido por Bandai Namco y renombrado Namco 
Tales Studio. Las acciones del estudio se dividieron entre Bandai Namco, Telenet Japan y el director de la serie Eiji 
Kikuchi. En 2006, Namco compró las acciones de Telenet, y luego las de Kikuchi, dándoles el control total sobre el 
estudio. A mediados de 2011, un informe financiero indicó que Namco Tales estaba en serios problemas financieros, 
con una deuda de 21 millones de dólares y registrando una pérdida para el año financiero anterior. La absorción del 
estudio en su empresa matriz se anunció formalmente en noviembre de ese año. Después de la absorción de Namco 
Tales, el ex gerente de marca de la serie Hideo Baba fue designado como productor de la serie. Anteriormente había 
sido el productor de la versión original de Hearts. Junto a Baba, el productor principal de la serie es Makoto 
Yoshizumi, quien había producido varios títulos, incluidos Destiny e Innocence. 


La serie se distingue por su estilo artístico, que emula el manga y el anime. Según Baba, los diseños de los personajes 
se crean una vez que el resto del equipo de producción determina la historia, la personalidad y el entorno del 
personaje principal. Más allá de eso, al artista se le permite usar su imaginación, aunque se le puede pedir que altere 
cosas como detalles del vestuario y expresiones faciales. Uno de los diseñadores principales de la serie es el artista 
de manga Kosuke Fujishima. Primero fue contratado para diseñar los personajes de Phantasia, y desde entonces ha 
diseñado para múltiples entregas, incluidas Abyss y Xillia. Otro diseñador, Mutsumi Inomata, diseñó por primera vez 
para la serie con Destiny, y ha contribuido con diseños para múltiples entregas, incluidas Eternia, Rebirth y Xillia. Un 
tercer artista regular es Daigo Okumura, quien diseñó personajes para Vesperia y Xillia 2, así como Dawn of the New 
World. Otros diseñadores que trabajaron en la serie incluyen a Kazuto Nakazawa (Legendia), Kouichi Kimura (Xillia 2), 
y Minoru Iwamoto (Zestiria). El diseño artístico para el mundo y los personajes de cada juego ha variado entre un 
estilo anime cel-shaded (Vesperia) a un estilo más realista (Xillia 2). Las imágenes de los personajes de Skit también 
están inspiradas directamente en el arte del anime. El estilo artístico de cada título está determinado por el tema y la 
historia decididos por los desarrolladores. 


Las escenas de anime se incluyen en cada juego y son un enfoque principal para el equipo de producción, ya que 
ayudan a dar la primera impresión a los jugadores. La serie tiene como objetivo evitar los tropos estándar del anime 
y los elementos narrativos comunes con cada entrega. El primer juego en presentar tales escenas fue Destiny. Las 
escenas cinemáticas fueron animadas por Production l.G, que ha proporcionado escenas cinemáticas para la serie 
hasta Xillia. Para Xillia, con el objetivo de demostrar una nueva dirección artística para la serie, la producción de las 
escenas cinemáticas de anime fue entregada a Ufotable. Para el lanzamiento de Hearts para Nintendo DS, el equipo 
de producción lanzó dos versiones idénticas del juego como un experimento, una con animación de anime 
tradicional por Production |.G., y otra con escenas cinemáticas generadas por computadora por Shirogumi Ltd. Las 
escenas cinemáticas CGl resultaron menos populares entre los fanáticos que el estilo de anime establecido. Para el 
nuevo título Tales of Arise, el diseño del mundo fue en una dirección más oscura en comparación con las entregas 
anteriores, tanto para promover la evolución de la serie como para atraer al mercado occidental. A pesar del 
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enfoque manifiesto en los gráficos en 3D, las escenas cinemáticas de anime en 2D todavía están planeadas como en 
las entregas anteriores. Al igual que en los juegos anteriores de la serie, las secuencias de anime fueron producidas 
por Ufotable. 


Los motores de los juegos generalmente se desarrollan internamente. Las razones citadas para esto incluyeron 
problemas con el desarrollo subcontratado. Hasta Vesperia, el equipo trabajaba en proyectos independientes, 
creando nuevas herramientas y motores de desarrollo para cada entrega. Debido al aumento de costos, el proceso 
de desarrollo se modificó y agilizó a medida que estaban disponibles motores de software más fáciles de usar. El 
estudio se dividió en dos equipos: Team Destiny trabajó en títulos de Tales en 2D como Tales of Destiny, mientras 
que Team Symphonia desarrolló títulos en 3D. Internamente, se hicieron distinciones importantes entre los dos 
estudios, excepto por parte del personal principal. Namco Tales produjo la mayoría de los juegos principales de Tales 
hasta su absorción en 2011. Las excepciones notables son Legendia, que fue desarrollado por un grupo de personal 
interno en Bandai Namco, e Innocence, que fue desarrollado por Alfa System. Alfa System también desarrolló 
muchos de los títulos derivados portátiles. Después de la absorción de Namco Tales por Bandai Namco, los equipos y 
el personal se transfirieron al nuevo estudio de desarrollo interno llamado Bandai Namco Studios. El tamaño de los 
equipos se redujo y las divisiones principales del estudio anterior se fusionaron. Esto permitió agilizar la producción, 
pero también significó que el equipo solo podía concentrarse en un juego a la vez, en lugar de trabajar en dos juegos 
simultáneamente como lo habían hecho antes. 


 xeox ¿e 


Tales of Vespería. 


Y 


Cro namco 


Kosuke Fujishima ha sido el encargado del diseño y arte de la saga durante prácticamente toda la existencia de la saga. En la imagen Tales of 
Vesperia, donde él trabajo 


El compositor principal habitual de la serie Tales es Motoi Sakuraba. Su primer trabajo en la serie fue para Phantasia, 
y desde entonces ha contribuido a casi todas las entregas principales desde entonces en calidad de compositor 
independiente. Sakuraba se ha hecho conocido por su estilo musical característico, que está presente en la mayoría 
de sus partituras para Tales. También colabora frecuentemente con Shinji Tamura. Las entregas en las que Sakuraba 
no ha trabajado son Legendia, que fue compuesta por Go Shiina, un compositor interno, e Innocence, cuyo 
compositor fue Kazuhiro Nakamura. Sakuraba y Shiina habían colaborado en la partitura de Zestiria. Varios títulos de 
la serie utilizan temas musicales con licencia de varios artistas japoneses: entre los artistas se encuentran Garnet 
Crow (Eternia), Deen (Destiny/Hearts), Kokia (Innocence), Ayumi Hamasaki (Xillia/Xillia 2) y FLOW (Berseria). 


Varios títulos de Tales, la mayoría de los cuales son spin-offs, no han sido localizados para Occidente o solo se han 
lanzado en América del Norte: dos ejemplos del primer caso para las entradas de la serie principal son Rebirth e 
Innocence, mientras que un ejemplo del último es Legendia. Hablando en 2013, Baba explicó que la principal 
prioridad para las localizaciones era para la serie principal en lugar de los spin-offs. Además de esto, afirmó que su 
equipo de localización era limitado y que necesitaban "elegir" qué juego llevar a Occidente. Para su lanzamiento 
occidental, el nombre de Eternia se cambió a "Destiny 2": esto se debió a un posible conflicto de marca registrada y 
al deseo de explotar la popularidad de Destiny. El puerto de PSP de 2006 de Eternia mantuvo su título original. Con 
Zestiria, Bandai Namco planeó intentar lanzar el juego en Occidente el mismo año en que se lanzó en Japón. El factor 
decisivo en esta resolución fue el lanzamiento retrasado de Xillia y su secuela, y la reacción de los fanáticos 
occidentales a esto. También se han creado localizaciones de fans, como para las versiones originales de Phantasia e 
Innocence. Si bien los fanáticos han solicitado mucho la opción de las pistas de voz japonesas para los lanzamientos 
occidentales, los problemas de licencia han impedido en su mayoría que Bandai Namco la implemente. La 
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localización para títulos móviles también es una prioridad baja debido a que están siendo desarrollados 
conjuntamente por desarrolladores móviles con sede en Japón. 


e Juegos 


En 2007, el productor de la serie Makoto Yoshizumi definió dos clases de juegos de Tales, "Títulos de nave nodriza" y 
"Títulos de escolta". "Mothership" significa esencialmente "Serie principal", mientras que "Escolta" significa 
esencialmente "Spinoff". A los juegos también se les da con frecuencia lo que se llama un "Nombre de género 
característico", que es un subtítulo o frase corta que describe el tema general del juego. También hay términos que 
se utilizan en remakes o ports de juegos: "R" significa "remake" o "re-imaginación" (como en Hearts R), mientras que 
"F" en Graces F significa "futuro", en referencia al contenido de la historia adicional del juego. 


Mothership 


Título 


Fecha de 


salida 


Japón 


Norteamérica 


PAL 


Tales of Phantasia 


Diciembre 15, 1995 


Marzo 6, 2006 (GBA) 


Marzo 31, 2006 (GBA) 


Tales of Destiny 


Diciembre 23, 1997 


Septiembre 30, 1998 


Tales of Eternia 


Noviembre 30, 2000 


Septiembre 10, 2001 


Febrero 10, 2006 (PSP) 


Tales of Destiny 2 


Noviembre 28, 2002 


Tales of Symphonia 


Agosto 29, 2003 


Julio 13, 2004 


Noviembre 19, 2004 


Tales of Rebirth Diciembre 16, 2004 - - 
Tales of Legendia Agosto 25, 2005 Febrero 7, 2006 - 
Tales of the Abyss Diciembre 15, 2005 Octubre 10, 2006 Noviembre 25, 2011 (3DS) 


Tales of Innocence 


Diciembre 6, 2007 


Tales of Vesperia 


Agosto 7, 2008 


Agosto 26, 2008 


Junio 26, 2009 


Tales of Hearts 


Diciembre 18, 2008 


Noviembre 11, 2014 (PSVita) 


Noviembre 14, 2014 (PSVita) 


Tales of Graces 


Diciembre 10, 2009 


Marzo 13, 2012 (PS3) 


Agosto 31, 2012 (PS3) 


Tales of Xillia 


Septiembre 8, 2011 


Agosto 6, 2013 


Agosto 9, 2013 


Tales of Xillia 2 


Noviembre 1, 2012 


Agosto 19, 2014 


Agosto 22, 2014 


Tales of Zestiria 


Enero 22, 2015 


Octubre 20, 2015 


Octubre 16, 2015 


Tales of Berseria 


Agosto 18, 2016 


Enero 24, 2017 


Enero 27, 2017 


Tales of Arise 


Septiembre 9, 2021 


Septiembre 10, 2021 


Septiembre 10, 2021 


Escort 


Título 


Fecha de salida 


Norteamérica 


Tales of Phantasia: Narikiri Dungeon 


Tales of the World: Narikiri Dungeon 2 


Noviembre 10, 2000 


Octubre 25, 2002 


Tales of the World: Summoner's Lineage | Marzo 7, 2003 


Tales of the World: Narikiri Dungeon 3 Enero 6, 2005 


Diciembre 21, 2006 | Julio 17, 2007 | Septiembre 7, 2007 


Tales of the World: Radiant Mythology 2 | Enero 29, 2009 


Tales of the World: Radiant Mythology 


Tales of the World: Radiant Mythology 3 | Febrero 10, 2011 
Tales of the World: Dice Adventure Abril 26, 2012 


Tales of the World: Tactics Union Julio 2, 2012 


Tales of the World: Reve Unitia 


Octubre 23, 2014 


638 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Otros 


Fecha de salida 
Título 


Marzo 3, 2006 


Junio 28, 2007 


e Recepción 


La serie se ha vendido bien en general durante su existencia. La base de ventas más fuerte de la serie ha sido Japón: 
en 2007, la distribución de ventas fue del 87% en Japón, 8% en América del Norte, 3% en Europa y 2% en Asia 
continental. Los títulos más vendidos de la serie en abril de 2008 fueron Tales of Symphonia (1,6 millones de copias 
para GameCube y PS2), Tales of Destiny (1,534 millones para PlayStation y PS2), Tales of Phantasia (1,431 millones 
para Super Famicom, PlayStation, GBA y PSP), Tales of Eternia (1,271 millones para PlayStation y PSP) y Tales of 
Destiny 2 (1,106 millones para PS2 y PSP), sin incluir juegos móviles o en línea. Otros títulos que han vendido más de 
1 millón de copias en todo el mundo desde entonces incluyen Tales of Vesperia (614.305 copias para Xbox 360, 
465.888 para PS3, y más de 500.000 para Definitive Edition), Tales of Xillia (PS3), Tales of Berseria, y Tales of Arise. 
Para marzo de 2023, la serie en total había vendido más de 29,29 millones de copias. 


Si bien mantiene un perfil más bajo en las regiones de habla inglesa, en Japón se considera una de las series de 
videojuegos de rol más importantes. Jeremy Parish de 1UP.com, hablando en 2006, se refirió a ella como la tercera 
serie de juegos de rol más grande de Japón detrás de Final Fantasy y Dragon Quest. Brandon Sheffield de Gamasutra 
se hizo eco de estos sentimientos, afirmando que "si bien la serie no tiene el prestigio cultural de Final Fantasy en 
Occidente o Dragon Quest en Japón, sigue siendo una marca muy popular en todo el mundo". Anoop Gantayat de 
IGN también se refirió a ella como la tercera serie de juegos de rol japonesa más grande en términos de ventas. 
Varias entregas de la serie, en particular Destiny y Legendia, han sido comparadas favorablemente con juegos de 
lucha y peleadores, especialmente la serie Street Fighter. GameTrailers clasificó al Linear Motion Battle System, con 
especial referencia a Graces, como uno de los cinco mejores sistemas de batalla JRPG. Sus historias y personajes 
generalmente han recibido una respuesta más mixta de los críticos occidentales: las opiniones sobre títulos como 
Legendia, Abyss, Xillia fueron mixtas a positivas, mientras que otros como Symphonia, Graces y Xillia 2 fueron 
criticados. La principal crítica para estos juegos y Legendia fue que la historia era predecible o cliché. Los gráficos del 
juego también han generado respuestas mixtas para varios juegos de la serie, incluidos Destiny, Eternia, Graces y 
Xillia. 


En 2013, antes del lanzamiento de Tales of Symphonia Chronicles, Baba dijo que Symphonia era el título más exitoso 
de la serie en Occidente hasta el momento, aunque el público objetivo principal de la serie todavía estaba en Japón. 
En una entrevista anterior, Baba comentó que el equipo detrás de la serie puso una gran cantidad de esfuerzo y 
desarrollo en mantener la serie fresca mientras conservaba los elementos básicos en cada entrega. La reacción 
positiva de los jugadores en los EE.UU. a Symphonia influyó en la forma en que los distintos equipos desarrollaron 
títulos después de ese punto. Hablando en 2014, el gerente de producción Denis Lee dijo que, desde el lanzamiento 
de Symphonia, la popularidad de la serie ha crecido. En respuesta, Bandai Namco se ha centrado en obtener más 
entradas en territorios occidentales. Gran parte de su investigación sobre qué títulos lanzar o desarrollar en el futuro 
gira en torno a la conversación directa con los fanáticos de la serie Tales en convenciones de juegos y eventos 
especiales. 
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Castlevania 


Castlevania, conocido en Japón como Akumajo Dracula, es una serie de 


videojuegos de acción y aventuras de terror gótico y una franquicia b 
multimedia creada por Konami. La serie se desarrolla en gran parte en eUnn 
el castillo homónimo del Conde Drácula, el principal antagonista del 


clan Belmont de cazadores de vampiros. 


Debutando con el videojuego de 1986 para Nintendo Family Computer Disk System, la primera entrega y la mayoría 
de sus secuelas son plataformas de acción de desplazamiento lateral. El juego de 1997, Castlevania: Symphony of the 
Night, lanzado originalmente para PlayStation, regresó a la jugabilidad no lineal vista por primera vez en Castlevania 
Il: Simon's Quest; que también introdujo elementos de juego de rol y exploración. Varias entregas adoptaron más 
tarde la jugabilidad de Symphony of the Night y, junto con Super Metroid, han popularizado el género Metroidvania. 
En 2010 se lanzó Castlevania: Lords of Shadow, un juego de acción y aventuras en 3D desarrollado por 
MercurySteam y Kojima Productions que sirvió como reinicio de la serie. 


La serie Castlevania se lanzó en varias plataformas; desde los primeros sistemas hasta las consolas modernas, así 
como en dispositivos portátiles como teléfonos móviles. Desde entonces, la franquicia se ha expandido a varios 
videojuegos derivados y otros medios; incluidos cómics y una serie de televisión animada aclamada por la crítica. 


Con una duración de más de tres décadas, Castlevania es una de las franquicias más exitosas y destacadas de 
Konami; varias de sus entregas están clasificadas entre los mejores videojuegos jamás realizados. Las retrospectivas 
atribuyeron el éxito de la serie a su combinación única de elementos de acción, aventura y terror; y ha sido elogiada 
por su desafiante mecánica de juego, entornos atmosféricos y música icónica. 


e Jugabilidad 


Castlevania, lanzado para la NES en 1986, es un juego de plataformas en el que el jugador asume el papel del 
personaje Simon Belmont, navegando a través de seis niveles del castillo de Drácula. Cada nivel está dividido en seis 
bloques de tres etapas cada uno. Puede navegar por el terreno del castillo saltando a través de plataformas y 
subiendo escaleras, lo que le permite avanzar a nuevas etapas. Simon tiene un medidor de salud, que disminuye al 
entrar en contacto con enemigos o peligros. La pérdida de toda la salud, caerse de la pantalla o quedarse sin tiempo 
da como resultado la pérdida de una vida, y el juego termina cuando se agotan todas las vidas, aunque los jugadores 
pueden continuar desde el último punto de control. Recolectar puntos a lo largo de los niveles puede aumentar la 
puntuación del jugador y ganar vidas adicionales. Cada nivel culmina en una batalla contra uno de los monstruos de 
Drácula, cada uno con su propio medidor de vida que debe agotarse utilizando los ataques de Simon. Simon maneja 
el látigo Vampire Killer, que se puede mejorar recolectando mejoras ocultas en velas. Estas mejoras extienden la 
longitud y el poder del látigo, lo que le permite a Simon atacar a los enemigos desde una mayor distancia con mayor 
daño. Junto con el látigo, Simon puede usar armas secundarias como cuchillos arrojadizos, agua bendita y la cruz tipo 
bumerán, que consumen los corazones recolectados a lo largo de los niveles. 


003400 TIME Oi61 STAGE Ol 
0000 2-18 
[ad 


P-03 


La saga Castlevania debutó en la NES. El personaje del jugador, Simon Belmont, ataca a un enemigo con el látigo, cuya longitud se puede 
aumentar recogiendo mejoras 


Si bien la jugabilidad de Castlevania estableció el estándar para la mayoría de los títulos, Castlevania Il: Simon's Quest 
en 1987 introdujo brevemente elementos de juego de rol, un alejamiento del estricto formato de plataformas de su 
predecesor. A diferencia de la progresión lineal del primer juego, Simon's Quest permite a los jugadores explorar un 
mapa mundial de libre acceso, volver a visitar áreas e interactuar con un entorno dinámico que incluye ciclos de día y 
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noche que afectan la fuerza del enemigo y la disponibilidad de personajes no jugables. Los jugadores pueden 
interactuar con los aldeanos que brindan pistas y visitar a los comerciantes para comprar artículos usando corazones 
recolectados de los enemigos derrotados. Esta entrega también presenta puntos de experiencia donde Simon puede 
aumentar su nivel y capacidad de salud al recolectar corazones. Castlevania: Symphony of the Night de 1997 amplió 
significativamente la jugabilidad introducida en Simon's Quest, estableciendo una nueva fórmula para la serie e 
influyendo en los títulos posteriores de Metroidvania. Symphony of the Night también presenta una exploración no 
lineal, que requiere que los jugadores recopilen elementos y habilidades específicos para acceder a diferentes áreas 
del castillo de Drácula. Esta entrega amplió los elementos de juego de rol al incluir un sistema de atributos y niveles 
más complejo donde el protagonista, Alucard, aumenta sus estadísticas en el juego al ganar puntos de experiencia de 
los enemigos derrotados. La capacidad de Alucard de transformarse en un murciélago, un lobo o la niebla también le 
permite explorar áreas previamente inaccesibles, y también puede usar una gama más amplia de equipos. 


En Castlevania III: Dracula?s Curse el jugador puede elegir entre dos etapas a seguir en varios puntos del juego 


La primera entrega en 3D de la franquicia, Castlevania (1999) en Nintendo 64 adoptó elementos de juego claramente 
diferentes de sus predecesores en 2D. A diferencia de los títulos anteriores, esta versión implementó un sistema 
básico de apuntado y fijación para el combate para los dos personajes jugables, Reinhardt y Carrie. El nuevo entorno 
en sí jugó un papel crucial en el juego, con desafíos basados en la precisión al saltar a través de plataformas 3D y 
navegar a través de áreas peligrosas, algunas de las cuales incluían plataformas giratorias y desmoronadas. 
Castlevania para Nintendo 64 también incorporó elementos de survival horror, como una secuencia en la que el 
jugador debe huir de un enemigo que lo persigue en un laberinto de setos. A diferencia de la entrega 3D anterior que 
implicaba navegar a través de varios niveles con un grado de desafío de plataformas, Lament of Innocence de 2003 
se centró en un sistema central. Este centro permitía el acceso a cinco áreas principales desde el principio, con el 
progreso vinculado a derrotar a los jefes para desbloquear el área final. El sistema de combate también permite al 
jugador ejecutar una serie de combos fluidos y dinámicos utilizando el arma principal, el Látigo de la Alquimia. Este 
sistema permite a los jugadores encadenar ataques en golpes continuos, mejorando el compromiso de combate y la 
efectividad contra los enemigos. El reinicio de 2010, Lords of Shadow, introdujo una gama más diversa de hasta 
cuarenta combos desbloqueables con el látigo del juego, la Cruz de Combate, que integra ataques directos y de área. 
Además, funciona como una herramienta de exploración, ayudando a escalar paredes, hacer rapel y balancearse a 
través de huecos, lo que profundiza los elementos de plataformas centrales de la franquicia. Además, Lords of 
Shadow presenta batallas masivas contra jefes titanes, donde los jugadores deben usar la Cruz de Combate para 
navegar y deshabilitarlos. 


La franquicia Castlevania hace referencias importantes a las películas de terror producidas por Universal Pictures y 
Hammer Film Productions. El creador de la serie, Hitoshi Akamatsu, quería que los jugadores se sintieran como si 
estuvieran en una película de terror clásica. Los zombis, los hombres lobo, el monstruo de Frankenstein y el Conde 
Drácula hacen apariciones recurrentes. Alucard, presentado en Castlevania lIl: Dracula's Curse, es una referencia al 
personaje del mismo nombre de la película de 1943, Son of Dracula. Los juegos incluyen folclore y monstruos 
mitológicos como Medusa, así como referencias directas al terror literario. Castlevania: Bloodlines incorpora 
explícitamente los eventos de Drácula de Bram Stoker en la serie, y el personaje recurrente Carmilla está basado en 
la novela Carmilla de 1872 de Joseph Sheridan Le Fanu. 


Castlevania se desarrolla principalmente en el castillo del Conde Drácula, que resucita cada cien años para 
apoderarse del mundo. Con la excepción de algunos juegos, los jugadores asumen el papel de los Belmont, un clan 
de cazadores de vampiros que han derrotado a Drácula durante siglos con el Matavampiros. El Matavampiros es un 
látigo legendario que se transmite a sus sucesores y solo ellos pueden usarlo. En Castlevania: Bloodlines, el látigo ha 
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sido heredado por John Morris, el hijo de Quincey Morris, quien es un descendiente lejano de los Belmont. Otros 
personajes recurrentes a lo largo de la serie incluyen al dhampir Alucard, que se pone del lado de Trevor Belmont 
contra su padre Drácula en La maldición de Drácula. Trevor se une a Sypha Belnades, una cazadora de vampiros que 
lucha usando magia y se casa con Trevor al final del juego. Los descendientes del clan Belnades, como Carrie 
Fernandez y Yoko Belnades, aparecerían como personajes jugables en títulos posteriores. 


Castlevania: Lords of Shadow es un reinicio de la franquicia, con su primer juego ambientado en el sur de Europa 
durante la Edad Media. El personaje principal, Gabriel Belmont, es miembro de la Hermandad de la Luz, un grupo de 
élite de caballeros sagrados que defienden a las personas de criaturas sobrenaturales. Con un látigo de cadena 
retráctil llamado Cruz de Combate, Gabriel lucha contra una fuerza malévola conocida como los Señores de la 
Sombra para obtener la Máscara de Dios, que cree que puede traer de vuelta a su difunta esposa. En Castlevania: 
Lords of Shadow - Mirror of Fate, Gabriel interpreta a Drácula, el principal antagonista de Simon y Trevor Belmont. La 
secuela, Castlevania: Lords of Shadow 2, se desarrolla en la época moderna, donde Drácula busca una forma de 
poner fin a su inmortalidad. 


En 2002, los juegos Legends, Circle of the Moon, Castlevania (1999) y Legacy of Darkness fueron retroalimentados de 
la cronología oficial por Koji Igarashi, una medida que había sido recibida con algunas críticas por parte de los 
fanáticos. Igarashi señaló que Legends entraba en conflicto con la trama de la serie, y que la razón de la eliminación 
de Circle of the Moon no se debió a su falta de participación en el juego, sino a la intención del equipo de desarrollo 
del juego de que Circle of the Moon fuera un título independiente. El paquete de reserva del 20.2 aniversario 
estadounidense de Portrait of Ruin en 2006 presentó un póster con una línea de tiempo que incluía nuevamente los 
juegos distintos de Legends. En 2007, Konami todavía los excluyó del canon en el sitio web oficial japonés. Igarashi ha 
dicho que consideraba los títulos una "subserie". 


e Desarrollo 


Castlevania fue dirigido y programado por Hitoshi Akamatsu para la Family Computer Disk System en 1986. La lista 
de personal del juego presenta nombres tomados de íconos de películas de terror, y Akamatsu es acreditado como 
"Trans Fishers", una referencia al director de cine Terence Fisher. Esto posiblemente se debe a que Konami no 
permitió el uso de nombres reales en ese momento para evitar que otras compañías contrataran a personas que 
trabajaban para ellos. Akamatsu, un admirador del cine, abordó los proyectos con un "ojo de director de cine" y dijo 
que las imágenes y la música de Castlevania fueron "hechas por personas que conscientemente querían hacer algo 
cinematográfico". El protagonista Simon Belmont usa un látigo porque a Akamatsu le gustaba la mecánica de un 
arma capaz de repeler enemigos, y también porque Akamatsu era fanático de Raiders of the Lost Ark. Después del 
éxito de Castlevania, se lanzó en formato de cartucho para la Nintendo Entertainment System (NES) como uno de sus 
primeros juegos de plataformas importantes. El título internacional Castlevania fue el resultado de la incomodidad 
del vicepresidente senior de Konami of America, Emil Heidkamp, con Akumajo Dracula, que creía que se traducía 
como "el castillo satánico de Drácula". Debido a las políticas de censura de Nintendo of America en ese momento, la 
mayoría de los casos de sangre, desnudez e imágenes religiosas fueron eliminados o editados en los primeros juegos 
de Castlevania. 


Akamatsu dirigió Castlevania Il: Simon's Quest en 1987, que adoptó una jugabilidad similar a Metroid de Nintendo. 
Cuando se le preguntó si Metroid tuvo alguna inspiración, Akamatsu citó Maze of Galious, otro título de Konami que 
presentaba exploración y resolución de acertijos. Su último juego de la serie, Castlevania lIl: Dracula's Curse (1989), 
regresó al género de plataformas estándar de Castlevania. Dado que los juegos de las Tortugas Ninja de Konami 
vendieron muchas copias, su desarrollo fue priorizado por encima de otros títulos, lo que llevó a los desarrolladores 
de Dracula's Curse a hacer un juego que los superara. Simon's Quest y Dracula's Curse no fueron un éxito comercial, 
y Akamatsu fue degradado a trabajar en uno de los centros de juegos de Konami antes de optar por renunciar. 


En 1993, tres juegos de Castlevania estaban en desarrollo paralelo, que incluían Akumajo Dracula, Rondo of Blood y 
Bloodlines. Dirigido y producido por Toru Hagihara, Rondo of the Blood fue la primera entrega hecha para un CD- 
ROM y la primera en tener voces completas. Hagihara dirigiría una secuela, Symphony of the Night (1997) para 
PlayStation, con Koji Igarashi uniéndose a él como asistente de dirección y escritor de la historia. Al equipo se unió la 
artista Ayami Kojima, quien fue contratada para presentar una nueva apariencia para Castlevania. Ella sería la 
diseñadora de personajes para varios títulos futuros de Castlevania. Igarashi dijo que comenzó el desarrollo como 
"algo así como una serie de historias paralelas". Desde el principio, se suponía que el juego llevaría a la franquicia en 
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una nueva dirección. La jugabilidad se alejó de las entregas de plataformas originales, adoptando en su lugar 
elementos de juego de rol y exploración no lineal, que se vieron por última vez en Simon's Quest. La reacción crítica a 
Simon's Quest y su jugabilidad les permitió presentar Symphony of the Night a Konami. Finalmente, se le pidió a 
Igarashi que terminara el juego como asistente de dirección después de que Hagihara fuera ascendido a jefe de la 
división. En el lanzamiento, Symphony of the Night fue bien recibido y se convirtió en un éxito inesperado, pero su 
desempeño comercial fue mediocre, particularmente en los Estados Unidos, donde tuvo poca publicidad. 


El primer juego de Castlevania que contó con gráficos de computadora en 3D comenzó a desarrollarse en 1997 en la 
Nintendo 64 por Konami Computer Entertainment Kobe (KCEK) como Dracula 3D. Como la mayoría de sus 
predecesores, era un juego de acción, aventuras y plataformas. Finalmente fue lanzado como Castlevania en 1999 y 
recibió una versión expandida titulada Castlevania: Legacy of Darkness durante el mismo año. El último juego de 
Castlevania de KCEK fue el aclamado Circle of the Moon, lanzado como título de lanzamiento para Game Boy 
Advance en 2001. Circle of the Moon fue la primera entrega en presentar jugabilidad Metroidvania desde Symphony 
of the Night. Igarashi, que no estuvo involucrado con el juego, fue crítico de Circle of the Moon. En 2002, hizo un 
retcon de Castlevania Legends (1997) y los juegos desarrollados por KCEK de la cronología de la serie debido a 
conflictos en la historia, lo que se encontró con cierta resistencia por parte de los fanáticos. Después de que KCEK se 
disolvió durante 2002, Game Boy Advance recibió una segunda entrega, Castlevania: Harmony of Dissonance, ahora 
producida por Igarashi y desarrollada por Konami Computer Entertainment Tokyo (KCET). A partir de Harmony of 
Dissonance, los juegos japoneses adoptaron Castlevania como título por un breve período. Según Igarashi, los 
desarrolladores hicieron esto ya que el Conde Drácula no siempre es el antagonista principal. Esto continuó con 
Castlevania: Lament of Innocence (2003), un título en 3D desarrollado como un nuevo punto de partida para la serie. 
Konami finalmente regresó al título Akumajo Dracula con el lanzamiento japonés de Castlevania: Dawn of Sorrow de 
2005 para Nintendo DS. Dawn of Sorrow y Portrait of Ruin (2006) introdujeron un nuevo estilo artístico con la 
esperanza de ampliar la demografía de jugadores y evitar que los propietarios más jóvenes de Nintendo DS se 
sintieran desanimados por el arte de Ayami Kojima. Esto se interrumpió con Castlevania: Order of Ecclesia en 2008. 


Ilustraciones de personajes de Castlevania: Grimoire of Souls (2019) de Ayami Kojima. Kojima fue contratado en 1997 para introducir un nuevo 
estilo artístico en la serie y desde entonces ha contribuido a varios de sus títulos 


Debido a la preocupación por las bajas ventas de los juegos recientes de Castlevania, una serie de prototipos en 
desarrollo compitieron para convertirse en la siguiente entrega de Castlevania, que incluía un juego de Igarashi 
anunciado en el Tokyo Game Show 2008 y Castlevania: Lords of Shadow del estudio español MercurySteam. Konami 
le dijo a MercurySteam que el juego sería una propiedad intelectual original (PI) cuando recibió luz verde por primera 
vez como un título de Castlevania. Konami finalmente les pidió que dejaran de trabajar en Lords of Shadow mientras 
aún estaba en sus primeras etapas, hasta que el productor David Cox le mostró el juego a la alta gerencia japonesa y 
recibió la ayuda del diseñador de videojuegos Hideo Kojima. Según Igarashi, el desarrollo de su proyecto no había ido 
bien, y Konami lo había cancelado y había elegido Lords of Shadow como el argumento para la siguiente entrega de 
Castlevania. Producido por Dave Cox y Hideo Kojima, Lords of Shadow fue un reinicio de acción y aventuras en 3D 
multiplataforma de la serie. Kojima ofreció su aporte al proyecto y también supervisó la localización del juego en 
Japón. Fue el primer Castlevania en contar con voces de celebridades, protagonizadas por Robert Carlyle en el papel 
principal y Patrick Stewart. El estilo artístico se apartó de los juegos anteriores a favor de uno inspirado en el trabajo 
de Guillermo del Toro. Lords of Shadow tuvo una recepción positiva en 2010 y un éxito comercial, convirtiéndose en 
el juego de Castlevania más vendido hasta la fecha. Fue seguido por dos secuelas, Mirror of Fate (2013) y 
Castlevania: Lords of Shadow 2 (2014). Lords of Shadow 2 no fue tan bien recibido como su predecesor. Después de 
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su lanzamiento, una fuente anónima que afirmaba ser empleado de MercurySteam afirmó que el desarrollo del 
juego había tenido problemas. 


Después de haber sido trasladado a la división social de Konami en 2011, Igarashi sintió que no podía lanzar ningún 
juego nuevo cuando Konami cambió su enfoque hacia el desarrollo de juegos móviles. Se fue en marzo de 2014 para 
crear de forma independiente Bloodstained: Ritual of the Night, un sucesor espiritual de Castlevania. Dave Cox siguió 
la renuncia de Igarashi unos meses después. Los títulos recientes de Castlevania lanzados bajo el modelo comercial 
reciente de Konami incluyen pachinko y máquinas tragamonedas basadas en la propiedad intelectual. 


La música de Castlevania presenta una amplia gama de composiciones, con temas reutilizados a lo largo de la serie. 
Ha sido aclamada por la crítica y lanzada en muchos álbumes, inicialmente bajo el sello King Records. Además de las 
bandas sonoras originales, también ha inspirado álbumes de remezclas, que incluyen arreglos de orquesta, rap y 
heavy metal. En 2010, Castlevania - The Concert fue interpretado en Estocolmo, Suecia por el compositor de 
Castlevania de larga data, Michiru Yamane, y la Orquesta Sinfónica Juvenil de Estocolmo. 


La música de la primera entrega, Castlevania, fue compuesta por Kinuyo Yamashita y Satoe Terashima. La lista de 
personal del juego presentaba seudónimos, con Yamashita acreditado como James Banana. Yamashita dijo que no 
sabía nada sobre videojuegos en ese momento y compuso para Castlevania poco después de graduarse de la 
universidad. Bajo estrictas restricciones de hardware, primero escribía las partituras antes de ingresarlas como datos 
en una computadora. El hardware para el primer título de 16 bits, Super Castlevania IV, permitió un entorno más 
atmosférico en el juego, y fue compuesto por Masanori Adachi y Taro Kudo. 


Conocida principalmente por su trabajo en la serie Castlevania, Michiru Yamane compuso por primera vez la música 
para el juego de Sega Genesis, Castlevania Bloodlines. Yamane estaba bajo presión en ese momento porque la serie 
ya era popular y conocida por su música. Sintió que había un vínculo entre los temas vampíricos del juego y la música 
clásica con la que había crecido, habiendo estudiado a Johann Sebastian Bach en la universidad, y trabajó para 
integrar su estilo con los temas de rock de los juegos anteriores. Desde Castlevania: Symphony of the Night, Yamane 
se involucró con el desarrollo de la serie con su ex productor, Koji Igarashi. El director artístico de Symphony of the 
Night, Osamu Kasai, le pidió a Yamane que se uniera al equipo, y ella se inspiraría en el concepto artístico de Ayami 
Kojima. A diferencia de la síntesis FM que usó Bloodlines, Yamane sintió que tenía más libertad con Symphony of the 
Night ya que fue producido para un CD-ROM, lo que lo hizo capaz de producir música y sonido de mucha mayor 
calidad. Continuó componiendo para la serie, incluidos los juegos de Game Boy Advance y Nintendo DS, que tenían 
limitaciones de notas como las consolas domésticas más antiguas, y también colaboró con otros compositores como 
Yuzo Koshiro. Antes de convertirse en compositora independiente, el último juego de Castlevania que compuso fue 
Castlevania: Order of Ecclesia en 2008, en el que trabajó con Yasuhiro Ichihashi. 


Para el reinicio de 2010, Castlevania: Lords of Shadow, el juego fue musicalizado por Óscar Araujo utilizando una 
orquesta de 120 piezas. Su trabajo en Lords of Shadow le valió una nominación a compositor revelación del año por 
la Asociación Internacional de Críticos de Música de Cine, y ganó "Mejor banda sonora original para un videojuego o 
medio interactivo". Araujo pasó a componer las secuelas, Mirror of Fate y Lords of Shadow 2. 


e Juegos 


Saga original 


Título Detalles 


1986 — Family Computer Disk System 
1987 — Nintendo Entertainment System, Nintendo VS. System, PlayChoice-10 
1990 -— Personal Computer, Commodore 64, Amiga 
JP: Septiembre 26, 1986 a bel al 
2002 — Microsoft Windows 


mA Y cid 2004 — Mobile phone, Game Boy Advance 
EU: Diciembre 19, 1988 2007 - Virtual Console 


Castlevania 


Salida original: 


644 


Volumen 14 


Jorge Caña Roca 


Vampire Killer 


Salida original: 

JP: Octubre 30, 1986 
EU: 1987 

BRA: 1987 


1986 — MSX2 
2014 - Project EGG, Virtual Console 


Castlevania Il: Simon's Quest 


Salida original: 

JP: Agosto 28, 1987 
NA: Diciembre 1, 1988 
EU: Abril 27, 1990 


1987 — Family Computer Disk System 
1988 — Nintendo Entertainment System, 
2002 — Microsoft Windows 

2008 — Virtual Console 


Haunted Castle 


Salida original: 

JP: Febrero 1988 

NA: Septiembre 22, 1988 
EU: Noviembre 1988 


1988 — Arcade 

2006 - PlayStation 2 (Japón solo) 
2017 —- PlayStation 4 

2021 — Nintendo Switch 


Castlevania: The Adventure 


Salida original: 

JP: Octubre 27, 1989 
NA: Diciembre 15, 1989 
EU: 1991 


1989 — Game Boy 
1999 — Game Boy Color (parte de Konami GB Collection Vol.1) 
2012 — Virtual Console 


Castlevania II!: Dracula's Curse 


Salida original: 

JP: Diciembre 22, 1989 
NA: Septiembre 1, 1990 
EU: Diciembre 19, 1992 


1989 — Family Computer 

1990 — Nintendo Entertainment System 
2002 — Microsoft Windows 

2006 — Mobile phone 

2008 — Virtual Console 


Castlevania II: Belmont's Revenge 


Salida original: 

JP: Julio 12, 1991 

NA: Agosto 1991 

EU: Noviembre 26, 1992 


1991 — Game Boy 
2000 — Game Boy Color (parte de Konami GB Collection Vol.3) 


Super Castlevania IV 


Salida original: 

JP: Octubre 31, 1991 
NA: Diciembre 4, 1991 
EU: Noviembre 23, 1992 


1991 -— Super Nintendo Entertainment System 
2006 — Virtual Console 


Castlevania Chronicles 


Salida original: 

JP: Julio 23, 1993 
NA: Octubre 8, 2001 
(PlayStation) 


EU: Noviembre 9, 2001 
(PlayStation) 


1993 — Sharp X68000 
2001 — PlayStation (Castlevania Chronicles) 
2008 — PlayStation Network (Castlevania Chronicles) 
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Castlevania: Rondo of Blood 


Salida original: 1993 — PC Engine Super CD-ROM? 

JP: Octubre 29, 1993 2007 — PlayStation Portable (Castlevania: The Dracula X Chronicles) 
NA: Octubre 23, 2007 2008 — Virtual Console 

(PlayStation Portable) 2009 - PlayStation Network (Castlevania: The Dracula X Chronicles) 


EU: Febrero 18, 2008 
(PlayStation Portable) 


Castlevania: Bloodlines 


Salida original: 

NA: Marzo 17, 1994 
JP: Marzo 18, 1994 
EU: Marzo 20, 1994 


1994 — Sega Genesis 


Castlevania: Dracula X 


Salida original: 1995 — Super Nintendo Entertainment System 
JP: Julio 21, 1995 2014 — Virtual Console 

NA: Septiembre 1995 
EU: Febrero 22, 1996 


Castlevania: Symphony of the Night 
1997 — PlayStation 


1998 — Sega Saturn 

2007 — Xbox Live Arcade, PlayStation Network, PlayStation Portable (Castlevania: 
The Dracula X Chronicles) 

2020 — Android, ¡OS 


Salida original: 

JP: Marzo 20, 1997 
NA: Octubre 2, 1997 
EU: Noviembre 1, 1997 


Castlevania Legends 


Salida original: 

JP: Noviembre 27, 1997 
NA: Marzo 11, 1998 
EU: 1998 


1997 — Game Boy, Super Game Boy 


Castlevania 


Salida original: 

NA: Enero 26, 1999 
JP: Marzo 11, 1999 
EU: May 14, 1999 


1999 — Nintendo 64 


Castlevania: Legacy of Darkness 


Salida original: 

NA: Noviembre 30, 1999 
JP: Diciembre 25, 1999 
EU: Marzo 3, 2000 


1999 — Nintendo 64 


Castlevania: Circle of the Moon 


Salida original: 2001 - Game Boy Advance 
JP: Marzo 21, 2001 2014 — Virtual Console 

NA: Junio 11, 2001 
EU: Junio 22, 2001 


Castlevania: Harmony of Dissonance 


Salida original: 2002 - Game Boy Advance 
JP: Junio 6, 2002 2014 — Virtual Console 
NA: Septiembre 16, 2002 
EU: Octubre 11, 2002 
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Castlevania: Aria of Sorrow 


Salida original: 
NA: May 6, 2003 
JP: May 8, 2003 
EU: May 9, 2003 


2003 — Game Boy Advance 
2014 — Virtual Console 


Castlevania: Lament of Innocence 


Salida original: 

NA: Octubre 21, 2003 
JP: Noviembre 27, 2003 
EU: Febrero 13, 2004 


2003 -— PlayStation 2 
2012 — PlayStation Network 


Castlevania: Dawn of Sorrow 


Salida original: 

JP: Agosto 25, 2005 

EU: Septiembre 30, 2005 
NA: Octubre 4, 2005 


2005 — Nintendo DS 


Castlevania: Curse of Darkness 


Salida original: 

NA: Noviembre 1, 2005 
JP: Noviembre 24, 2005 
EU: Febrero 17, 2006 


2005 - PlayStation 2, Xbox 


Castlevania: Portrait of Ruin 


Salida original: 

JP: Noviembre 16, 2006 
NA: Diciembre 5, 2006 
EU: Marzo 9, 2007 
AUS: Marzo 22, 2007 


2006 — Nintendo DS 


Castlevania: Order of Ecclesia 


Salida original: 

NA: Octubre 21, 2008 
JP: Octubre 23, 2008 
EU: Febrero 6, 2009 


2008 — Nintendo DS 


Castlevania: The Adventure ReBirth 


Salida original: 

JP: Octubre 27, 2009 
NA: Diciembre 28, 2009 
EUR: Febrero 26, 2010 


2009 — WiiWare 


Saga Lord of Shadows 


Título 


Detalles 


Castlevania: Lords of Shadow 


Salida original: 

NA: Octubre 5, 2010 
EU: Octubre 8, 2010 
JP: Diciembre 16, 2010 


2010 — Xbox 360, PlayStation 3 
2013 — Microsoft Windows 
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Castlevania: Lords of Shadow — Mirror of Fate 


Salida original: 

NA: Marzo 5, 2013 
EU: Marzo 8, 2013 
JP: Marzo 20, 2013 


2013 — Nintendo 3DS, Xbox 360, PlayStation 3 
2014 -— Microsoft Windows 


Castlevania: Lords of Shadow 2 


Salida original: 

NA: Febrero 25, 2014 
EU: Febrero 28, 2014 
JP: Septiembre 4, 2014 


2014 — Microsoft Windows, Xbox 360, PlayStation 3 


Título 


Detalles 


Kid Dracula (1993 video game) 


Salida original: 
JP: Enero 3, 1993 
NA: Marzo 1993 
EU: 1993 


1993 — Game Boy 


Castlevania: Order of Shadows 


Salida original: 
NA: Septiembre 18, 2007 


2007 — Mobile phone 


Castlevania Judgment 


Salida original: 

NA: Noviembre 18, 2008 
EU: Marzo 20, 2009 

JP: Enero 15, 2009 


2008 — Wii 


Akumajó Dracula The Medal 


Salida original: 
JP: Septiembre 18, 2008 


2008 — Medal game 


Pachislot Akumajó Dracula 


Salida original: 
JP: Enero 5, 2009 
EU: 2009 


2009 -— Slot machine 


Castlevania: The Arcade 


Salida original: 
JP: Octubre 2, 2009 


2009 — Arcade 


Pachislot Akumajó Dracula Il 


Salida original: 
JP: Julio 20, 2010 


2010 — Slot machine 


Salida original: 
Julio 16, 2010 


Castlevania Puzzle: Encore of the Night 


2010 - ¡OS 
2011 — Windows Phone 
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Castlevania: Harmony of Despair 


Salida original: 
Agosto 4, 2010 


2010 — Xbox Live Arcade 
2011 - PlayStation Network 


Pachislot Akumajó Dracula 11! 


Salida original: 
JP: Febrero 6, 2012 


2012 — Slot machine 


CR Pachinko Akumajo Dracula 


Salida original: 
JP: Octubre 19, 2015 


2015 — Slot machine 


Pachislot Akumajó Dracula: Lords of Shadow 


Salida original: 
JP: Abril 6, 2017 


2017 — Slot machine 


Castlevania: Grimoire of Souls 


Salida original: 
NA: Septiembre 16, 2019 


2019 — Android, ¡OS 
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Silent Hill 


Silent Hill (+4 1 FE) es una franquicia de medios de antología S L E N 7 L L 
de terror centrada en una serie de juegos de terror de supervivencia H 
creados por Keiichiro Toyama y publicados por Konami. Los primeros cuatro videojuegos principales de la serie, 


Silent Hill, Silent Hill 2, Silent Hill 3 y Silent Hill 4: The Room, fueron desarrollados por un grupo interno llamado Team 
Silent, un equipo de desarrollo dentro de la antigua subsidiaria de Konami, Konami Computer Entertainment Tokyo. 


Los últimos cuatro juegos principales, Origins, Homecoming, Shattered Memories y Downpour, fueron desarrollados 
por otros desarrolladores, en su mayoría occidentales. La franquicia Silent Hill se ha expandido para incluir varias 
piezas impresas, dos largometrajes y videojuegos derivados. A partir de 2013, la serie de juegos ha vendido más de 
8,4 millones de copias en todo el mundo. 


Silent Hill se desarrolla en la ciudad estadounidense ficticia homónima de la serie. La serie está fuertemente 
influenciada por el género literario del terror psicológico, y sus personajes jugadores son en su mayoría "hombres 
comunes y corrientes". 


e Jugabilidad 


Las tramas de las entregas de la serie Silent Hill, excepto Shattered Memories y The Room, comparten un escenario 
común: la brumosa ciudad rural estadounidense de Silent Hill, que es un lugar ficticio ambientado en el noreste de 
los Estados Unidos: algunos juegos hacen referencia específica a la ciudad como ubicada en Maine, mientras que en 
la película la ciudad está ambientada en Virginia Occidental. La ciudad en los primeros tres juegos se inspiró en 
conceptos de una pequeña ciudad en Estados Unidos tal como se representa en varios medios de varios países de 
origen. Si bien parte de la planificación del desarrollo recuerda más a la de un pueblo japonés, la influencia indirecta 
proviene quizás de dos ciudades estadounidenses reales en particular: Cushing, Maine y Snoqualmie, Washington. La 
ciudad de la serie de películas, sin embargo, se inspiró en Centralia, Pensilvania. Silent Hill se representa en Shattered 
Memories como una ciudad cubierta de nieve en medio de una ventisca, mientras que los eventos de The Room 
ocurren principalmente en la ciudad vecina ficticia de South Ashfield, y el jugador se aventura a lugares más 
pequeños alrededor de Silent Hill. 


Keiichiro Tayama, el creador 
Los personajes jugadores de la serie experimentan una alteración oscura ocasional de la realidad llamada el "Otro 
Mundo". En esa realidad, la ley física a menudo no se aplica, con formas variadas pero más frecuentemente aquellas 
cuya apariencia física se basa en la de Silent Hill, y los personajes de la serie experimentan delirios y encuentran 
símbolos tangibles de elementos de sus mentes inconscientes, estados mentales y pensamientos más íntimos 
cuando están presentes en ella, manifestados en el mundo real. El origen de estas manifestaciones es un poder 
maligno nativo de Silent Hill, que materializa los pensamientos humanos; esta fuerza anteriormente no era malvada, 
pero fue corrompida por la ocurrencia de ciertos eventos en el área. 


Algunos monstruos recurrentes incluyen a las enfermeras, que están incluidas en casi todos los juegos de Silent Hill, 
generalmente debido a la frustración sexual o las condiciones de salud que muchos de los protagonistas 
experimentan durante el curso de los eventos del juego; Pyramid Head, otro monstruo recurrente que se convirtió 
en la mascota de la serie, cuyas apariciones canónicas han sido cuestionadas; y Robbie the Rabbit, una mascota de 
un parque de diversiones. Un perro llamado Mira también se incluye en muchos finales de broma. Otro rasgo 
recurrente de la trama en la serie Silent Hill es un culto religioso ficticio conocido simplemente como La Orden. La 
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organización tiene ciertos miembros que actúan como antagonistas en la mayoría de las entregas de la serie (como 
Dahlia en la primera y la precuela, Claudia en la tercera, Walter en The Room y Judge Holloway en Homecoming), y 
opera la "Casa de los Deseos" (también llamada "Casa de la Esperanza"), un orfanato para niños pobres y sin hogar 
construido por una organización benéfica llamada "Silent Hill Smile Support Society". 


La religión seguida por la Orden se centra en la adoración de una deidad principal, que se llama Samael en Origins, 
pero simplemente se hace referencia a ella como "Dios" en los juegos anteriores. El dogma del grupo se deriva de un 
mito: la deidad se propuso crear el paraíso, pero se quedó sin poder durante el proceso; algún día resucitará, por lo 
que podrá finalmente crear el paraíso y salvar a la humanidad. El culto de la ciudad participa repetidamente en actos 
ilegales: sacrificios humanos rituales cuyo propósito es la resurrección de la deidad, tráfico ilegal de drogas, y 
secuestro y confinamiento de niños en una instalación para enseñarles su dogma a través del lavado de cerebro, 
mientras se presenta la instalación como un orfanato. También aparecen repetidamente varios elementos religiosos 
con propiedades mágicas, que aparecen ampliamente en los juegos de la serie. 


Tres elementos temáticos impulsan constantemente las narrativas de los juegos de Silent Hill: el tema de un 
protagonista principal que es representado como un "hombre común" (con la excepción de Homecoming, donde se 
cree que el protagonista es un soldado y la mecánica del juego funciona como tal), y la búsqueda del hombre común, 
ya sea una búsqueda de un ser querido desaparecido o una situación en la que el protagonista deambula por la 
ciudad aparentemente por accidente, pero de hecho está siendo "convocado" por una fuerza espiritual en la ciudad. 


Los finales múltiples son un elemento básico de la serie, y todas las entregas presentan alguno, cuya realización a 
menudo depende de las acciones que realiza el jugador en el juego. En todos los juegos de la serie, excepto tres, uno 
de estos finales es un final de broma en el que el protagonista principal entra en contacto con objetos voladores no 
identificados: no hay un final de broma en Silent Hill 4: The Room, y el único final de broma en Downpour es una 
fiesta sorpresa para el jugador con personajes de entregas anteriores de la franquicia, con un final de broma similar 
en Book of Memories. 


Una característica ampliamente recurrente en la saga son los escenarios con niebla y nocturnos, para amplificar la sensación de intranquilidad 
al jugador 

Las entregas de la serie Silent Hill contienen varios simbolismos. Los símbolos son imágenes, sonidos, objetos, 

criaturas o situaciones, y representan conceptos y hechos, así como sentimientos, emociones y estados mentales de 

los personajes. 


Las entregas de la serie Silent Hill utilizan una vista en tercera persona, con ángulos de cámara fijos ocasionales. Si 
bien la visibilidad es baja debido a la niebla y la oscuridad alternas, todos los personajes jugadores de la serie, 
excepto Henry Townshend de Silent Hill 4: The Room, están equipados con una linterna y un dispositivo portátil que 
advierte al jugador de los monstruos cercanos emitiendo estática (una radio de transistores en Origins y las tres 
primeras entregas, un walkie-talkie en Homecoming y Downpour, y un teléfono móvil en Shattered Memories). 


Los personajes jugadores de cada juego de Silent Hill tienen acceso a una variedad de armas cuerpo a cuerpo y armas 
de fuego, y Origins y Downpour también presentan un combate cuerpo a cuerpo rudimentario. Shattered Memories 
es la única excepción: está diseñado sin combate y se basa en la evasión de las criaturas. Otra característica clave de 
la jugabilidad de la serie es la resolución de acertijos, que a menudo resulta en la adquisición de un elemento 
esencial para avanzar en los juegos. 
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e Desarrollo 


El desarrollo de la serie Silent Hill comenzó en septiembre de 1996 con el inicio del desarrollo de su primera entrega, 
Silent Hill. El juego fue creado por Team Silent, un grupo de miembros del personal dentro del estudio Konami 
Computer Entertainment Tokyo. Los nuevos propietarios de su empresa matriz Konami buscaron producir un juego 
que fuera exitoso en los Estados Unidos. Por esta razón, se propuso una atmósfera similar a la de Hollywood. Sin 
embargo, a pesar del enfoque orientado a las ganancias de la empresa matriz, los desarrolladores de Silent Hill 
tuvieron mucha libertad artística porque el juego todavía se producía en la era de los títulos 2D de bajo presupuesto. 
Finalmente, el personal de desarrollo decidió ignorar los límites del plan inicial de Konami y hacer de Silent Hill un 
juego que apelara a las emociones de los jugadores. 


El escenario de la primera entrega fue creado por el director Keiichiro Toyama. La historia de la segunda entrega, 
Silent Hill 2, fue concebida por el director de CGl Takayoshi Sato, quien la basó en la novela Crimen y castigo, con 
miembros individuales del equipo colaborando en el escenario real del juego; el guión principal fue realizado por 
Hiroyuki Owaku y Sato. 


El primer juego, Silent Hill, utiliza entornos 3D en tiempo real. Para mitigar las limitaciones del hardware, los 
desarrolladores utilizaron generosamente la niebla y la oscuridad para enturbiar los gráficos. 


Sato estimó el presupuesto de la primera entrega en 3-5 millones de dólares y el de Silent Hill 2 en 7-10 millones de 
dólares. Dijo que el equipo de desarrollo tenía la intención de hacer de Silent Hill una obra maestra en lugar de un 
juego tradicional orientado a las ventas, y que optaron por una historia atractiva, que persistiría en el tiempo, similar 
a la literatura exitosa. 


Se sabe que los juegos se han inspirado en medios como Jacob's Ladder, Phantoms, Session 9, Alien, The Mist de 
Stephen King y el arte de Francis Bacon, en gran medida a través del cultivo de una técnica de inducción de miedo a 
través de niveles más psicológicos de percepción. Muchas secuencias y tropos de estas películas comparten 
conceptos idénticos. También se reconoce que las películas y series de televisión del cineasta estadounidense David 
Lynch influyeron en Team Silent durante la producción inicial de los juegos, especialmente en Silent Hill 2. 


Otra influencia importante es el terror japonés, con comparaciones hechas con el teatro Noh japonés clásico y 
escritores de ficción de principios del siglo XX como el japonés Edogawa Rampo. La ciudad de Silent Hill es una 
pequeña ciudad rural estadounidense imaginada por el equipo creativo. Se basó en la literatura y películas 
occidentales, así como en representaciones de ciudades estadounidenses en la cultura europea y rusa. La versión de 
la ciudad de las adaptaciones cinematográficas del primer y tercer juego se basa vagamente en la ciudad de 
Centralia, en el centro de Pensilvania. 


Captura de Silent Hill 4: The Room 


La religión de la Orden se basa en varias características de diferentes religiones, como los orígenes del cristianismo, 
los rituales aztecas, los santuarios sintoístas y el folclore japonés. Los nombres de los dioses en la religión de la 
organización fueron concebidos por Hiroyuki Owaku, pero tienen motivos aztecas y mayas, ya que Owaku usó 
pronunciaciones de estas civilizaciones como referencia. Ciertos elementos religiosos que aparecen en la serie 
fueron concebidos por el equipo y para algunos otros se utilizaron varias religiones como base: la sustancia 
disipadora de espíritus malignos Aglaophotis, que aparece en la primera entrega y Silent Hill 3, se basa en una hierba 
de nombre y naturaleza similares en la Cábala (misticismo judío); el nombre del talismán llamado "Sello de 
Metatrón" hace referencia al ángel Metatrón. 
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Las entregas de la serie Silent Hill cuentan con varios efectos de sonido, algunos de ellos son ambientales, así como 
silencio; los efectos de sonido se han añadido con la intención de inducir ciertas emociones y sentimientos en el 
jugador, como urgencia, desagrado, o una sensación de perturbación de su psique. Según el ex director de sonido de 
la serie, Akira Yamaoka, la atmósfera es un elemento enfatizado de la serie, si no se le hubiera dado importancia, la 
producción de la serie habría sido imposible. Los juegos también cuentan con bandas sonoras compuestas por 
Yamaoka. 


Los géneros de las piezas musicales van desde el industrial hasta el trip hop y el rock, y algunas piezas incluyen voces 
de la actriz de voz Mary Elizabeth McGlynn. La música de Silent Hill 3 y 4 también contiene contribuciones de 
interpretación y composición del músico y actor de voz Joe Romersa. Downpour y Book of Memories cuentan con 
bandas sonoras compuestas por Daniel Licht; Downpour incluye música perteneciente al género industrial y voces de 
McGlynn así como de Jonathan Davis de la banda Korn. 


e Juegos 


Saga principal 


Título Detalles 


Silent Hill 


Salida original: 

NA: Febrero 24, 1999 
JP: Marzo 4, 1999 
EU: Julio 16, 1999 


1999 - PlayStation 


Silent Hill 2 
Salida original: 2001 — PlayStation 2 y Xbox 
NA: Septiembre 24, 2001 2002 — Microsoft Windows 


JP: Septiembre 27, 2001 
EU: Noviembre 23, 2001 


Silent Hill 3 


Salida original: 
PAL: May 23, 2003 
JP: Julio 3, 2003 
NA: Agosto 6, 2003 


2003 - PlayStation 2, Microsoft Windows 


Silent Hill 4: The Room 


Salida original: 

JP: Junio 17, 2004 

NA: Septiembre 7, 2004 
EU: Septiembre 17, 2004 


2004 - PlayStation 2, Xbox, Microsoft Windows 


Silent Hill: Origins 


Salida original: 

NA: Noviembre 6, 2007 
EU: Noviembre 16, 2007 
AU: Noviembre 30, 2007 
JP: Diciembre 6, 2007 


2007 — PlayStation Portable 
2008 — PlayStation 2 


Silent Hill: Homecoming 


Salida original: 
NA: Septiembre 30, 2008 2008 — PlayStation 3, Xbox 360, Microsoft Windows 
NA: Noviembre 6, 2008 (PC) 
EU: Febrero 27, 2009 

AU: Marzo 19, 2009 
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Silent Hill: Downpour 


Salida original: 

NA: Marzo 13, 2012 

EU: Marzo 30, 2012 

AU: Abril 5, 2012 

JP: Noviembre 8, 2012 (PS3) 


2012 — PlayStation 3, Xbox 360 


Silent Hill f 


Salida original: 
TBA 


Remakes, colecciones y spin-offs 


Título 


Detalles 


Silent Hill: Shattered Memories 


Salida original: 

NA: Diciembre 8, 2009 (Wii) 
NA: Enero 19, 2010 (PS2) 
EU: Febrero 26, 2010 

JP: Marzo 25, 2010 

AU: May 6, 2010 


2009 — Wii 
2010 -— PlayStation 2 y PSP 


Silent Hill 2 (remake) 


Salida original: 
WW: Octubre 8, 2024 


2024 — PlayStation 5, Windows 


Play Novel: Silent Hill 


2001 — Game Boy Advance 


The Silent Hill Collection 


Salida original: 
EU: Abril 21, 2006 
JP: Julio 7, 2006 


2006 — PlayStation 2 


Silent Hill (mobile game) 


Salida original: 
JP: Julio 5, 2006 
JP: Enero 17, 2007 
TW: 2007 

CN: 2008 


2006 — FOMA 
2007 — Java ME 


Silent Hill HD Collection 


Salida original: 

NA: Marzo 20, 2012 
JP: Marzo 29, 2012 

EU: Marzo 30, 2012 
AU: Abril 5, 2012 


2012 — PlayStation 3 y Xbox 360 


Silent Hill: The Arcade 


Salida original: 
JP: Julio 25, 2007 
EU: 2008 


2007 — Arcade 
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Silent Hill: The Escape 


Salida original: 

JP: Diciembre 19, 2007 
JP: Diciembre 17, 2008 
NA: Diciembre 23, 2008 
WW: Enero 22, 2009 
KR: 2010 


2007 — FOMA 
2008 — ¡OS 
2010-— Android 


Silent Hill: Orphan 


Noviembre 2007 — Mobile phone 


Silent Hill: Orphan 2 


Septiembre 2008 — Mobile phone 


Silent Hill: Orphan 3 


Marzo 5, 2010 — Mobile phone 


Silent Hill: Book of Memories 


Salida original: 

NA: Octubre 16, 2012 
EU: Noviembre 2, 2012 
JP: Febrero 14, 2013 


2012 -— PlayStation Vita 


P.T. 


Salida original: 2014 -— PlayStation 4 


WW: Agosto 12, 2014 


Silent Hill: Ascension 


; e 2023 — Web browser, Android, ¡OS 
Salida original: 


WW: Octubre 31, 2023 


Silent Hill: The Short Message 


Salida original: 2024 -— PlayStation 5 


WW: Enero 31, 2024 


Silent Hill: Townfall 


Salida original: 
TBA 


e Recepción 


La franquicia Silent Hill ha sido elogiada por sus gráficos, atmósfera y narrativa. Si bien las tres primeras entregas 
recibieron elogios de la crítica y el cuarto juego recibió elogios generales de los críticos, los juegos posteriores de la 
serie fueron menos bien recibidos. 


La primera entrega de la serie, Silent Hill, recibió una respuesta positiva de los críticos en su lanzamiento y fue un 
éxito comercial. Se considera un título definitorio en el género de terror de supervivencia, alejándose de los 
elementos de terror de película B hacia un estilo de terror psicológico que enfatiza la atmósfera. 


Silent Hill 2 recibió elogios de la crítica. Fue nombrado el decimocuarto mejor juego de la PS2 por IGN, diciendo que 
"conservó la mayor parte del miedo de lo que podría estar ahí afuera del juego original, pero con importantes 
avances en los gráficos y el sonido, el juego pudo ofrecer una historia mucho más inmersiva, aterradora y 
convincente". Silent Hill 2 es considerado uno de los mejores juegos de terror de todos los tiempos por muchos, ya 
que aparece en varias listas de "mejores juegos de la historia" de los críticos. 


Los elogios se dirigieron particularmente a la narrativa y la narración oscuras y cerebrales, la exploración y el manejo 
de temas y conceptos maduros, como la enfermedad mental y el abuso doméstico, el diseño de sonido y la 
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composición musical, el tono y la dirección atmosféricos y aterradores, la jugabilidad tensa e inductora de miedo, 
junto con los gráficos y la naturaleza simbólica de los diseños de los monstruos. Silent Hill 2 es ampliamente 
considerado como la mejor entrega de la serie de juegos Silent Hill y es considerado por muchos como una obra 
maestra del género de los juegos de terror. 


Silent Hill 3 fue bien recibido por los críticos, especialmente en su presentación, incluidos sus entornos, gráficos y 
audio, así como los elementos y temas de terror en general que continúan de entregas anteriores. El juego recibió 
elogios por su historia, que fue una continuación de la historia del primer juego. 


En comparación con las tres entregas anteriores, Silent Hill 4: The Room tuvo una recepción mayoritariamente 
positiva, aunque menor que la de los predecesores del juego; a muchos críticos no les gustó el mayor énfasis en el 
combate, lo que redujo el enfoque en el aspecto de terror del juego, mientras que los elogios se dirigieron al tono 
atmosférico y la dirección, el diseño de sonido, los gráficos y la historia, mientras que los cambios en las 
convenciones de la serie se encontraron con una variedad de respuestas, que variaron de positivas a negativas. 
1UP.com dijo que Konami fue "hacia atrás" con este juego, aunque críticos como GameSpot aún elogiaron la 
atmósfera del juego. 


Origins recibió críticas positivas a pesar de algunas críticas. Fue elogiado por volver a la antigua fórmula de juego; 
según IGN, Origins hace justicia a la serie en su conjunto. Sin embargo, algunos criticaron la creciente previsibilidad 
de la serie. GameSpot declaró que "esta vieja niebla necesita aprender algunos trucos nuevos”. 


Homecoming recibió críticas mixtas. Fue elogiado por sus gráficos y audio, pero el horror y la jugabilidad han recibido 
reacciones mixtas. Algunos críticos, como GameSpot, sintieron que perdió "el factor de terror psicológico por el que 
la serie es tan conocida". Algunos críticos fueron más duros; IGN llamó al juego una "decepción". 


Shattered Memories recibió críticas más positivas. GameSpot elogió el esfuerzo del juego por reinventar la trama del 
primer juego, en lugar de ser un simple remake. 


Downpour recibió críticas mixtas. Si bien algunos críticos elogiaron la banda sonora y los elementos de la historia, se 
vio perjudicado por el "combate lento" y los "congelamientos ocasionales". 


HD Collection también ha recibido críticas mixtas. Los críticos criticaron muchos problemas técnicos que plagaron 
ambos juegos y los cambios artísticos realizados en los juegos. Book of Memories, aunque recibió críticas mixtas, ha 
sido el juego menos bien recibido de la serie, y la mayoría de las críticas se referían al cambio de género del juego. 


Los hermanos Duffer han citado a Silent Hill como una influencia en su programa de televisión Stranger Things de 
2016. Señalaron que inspiró Upside Down, una dimensión paralela en la serie. 
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Like a Dragon 


Like a Dragon (RE23%40< , Ryú ga Gotoku), anteriormente conocida fuera de Japón 
como Yakuza, es una franquicia creada, propiedad y publicada por Sega. Incorpora AN 
elementos de los géneros de acción y aventura, beat 'em up y rol. 


Cada entrega es típicamente un drama criminal, con tramas inspiradas en películas de 
yakuza y dramas criminales japoneses anteriores al milenio. El protagonista que 
aparece con más frecuencia es Kazuma Kiryu, un yakuza reformado asociado con el 
Clan Tojo con base en Kanto. Si bien Kiryu a menudo se encuentra trabajando con los 
líderes del Clan Tojo para frustrar conspiraciones dirigidas contra ellos, el tema 
principal de la serie es su deseo de dejar la yakuza para siempre y comenzar de nuevo 
criando huérfanos e intentando asimilarse a la vida civil. La jugabilidad de Yakuza/Like a 
Dragon hace que el jugador controle a Kiryu (u otro personaje, según el título) en un 
mundo abierto donde puede luchar contra grupos aleatorios de punks y gánsteres, 
realizar misiones secundarias y actividades para ganar experiencia y dinero, aprender nuevos movimientos de 


personajes no jugadores (NPC), comer y beber en varios restaurantes, visitar clubes de azafatas y cabaret, fabricar 
artículos y participar en una variedad de minijuegos como golf, bolos, jaulas de bateo, salas de juegos de video, 
karaoke y juegos de apuestas que incluyen póquer, blackjack, Cee-lo y Koi-Koi. La serie es bien conocida por el 
contraste entre la dramática historia principal y el contenido secundario humorístico y exagerado. 


La franquicia se ha convertido en un éxito comercial y crítico, y a partir de 2023, Sega informó que la serie de 
videojuegos ha vendido un total combinado de 21,3 millones de unidades en ventas físicas y digitales desde su debut 
en 2005. 


e Contexto 


La serie de juegos Yakuza/Like a Dragon se desarrolla principalmente en el distrito ficticio de Kamurocho (4H 32H), 


que está basado en Kabukicho, un distrito rojo real de Tokyo. Otras ubicaciones reales reproducidas en la serie del 
juego incluyen: 


= Dotonbori y Shinsekai, Osaka (como "Sotenbori" y "Shinseicho" en el juego, respectivamente, para Yakuza 2, 
5, O y Gaiden); 

= Kokusai Dori y el área circundante del centro de Naha, Okinawa (como "Downtown Ryukyu" en Yakuza 3); 

=  Nakasu, Fukuoka (como "Nagasugai" en Yakuza 5); 

=  Susukino, Hokkaido (como "Tsukimino" en Yakuza 5); 

= El distrito Nishiki de Sakae, Nagoya (como "Kineicho" en Yakuza 5); 

= Onomichi, Hiroshima (en Yakuza 6); 

=  Isezakichó, Yokohama (como "Isezaki Ijincho" en Yakuza: Like a Dragon y Like a Dragon: Infinite Wealth); 

= Honolulu, Hawaii (en Infinite Wealth). 


Las apariencias de los distritos y pueblos del juego se basan en sus ubicaciones reales contemporáneas del año en 
que salió cada juego, y a menudo se renuevan y remodelan en juegos más nuevos. Sin embargo, las tiendas y 
edificios específicos a menudo son diferentes o llevan una marca ficticia en comparación con sus contrapartes de la 
vida real, reemplazándolos con ubicaciones de productos de la vida real o ubicaciones importantes para la trama. 


Kazuma Kiryu 
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El protagonista principal de la franquicia Yakuza/Like a Dragon es Kazuma Kiryu, que es jugable en cada entrega 
numerada de la serie principal de videojuegos hasta Yakuza 6: The Song of Life. Algunos juegos, como Yakuza 4 y 
Yakuza 5, presentan múltiples personajes jugables, y los jugadores cambian entre ellos en puntos predeterminados 
de la historia. Ichiban Kasuga se convirtió en el nuevo personaje principal de los juegos de la serie principal a partir 
de Yakuza: Like a Dragon, con hasta seis de sus compañeros disponibles como personajes jugables durante las 
secuencias de combate, aunque Kiryu apareció en una capacidad no jugable y se volvió jugable nuevamente en 
entregas posteriores. 


Otros personajes han aparecido como protagonistas de varios títulos derivados. Los títulos de la era samurái Ryú ga 
Gotoku Kenzan! y Ryú ga Gotoku Ishin! se basan en versiones ficticias de figuras históricas Miyamoto Musashi y 
Sakamoto Ryóma respectivamente, ambos modelados a partir de Kiryu. La subserie Kurohyo: Ryú ga Gotoku 
presenta su propio protagonista, el punk callejero Tatsuya Ukyo, mientras que la subserie Judgement sigue al 
detective privado Takayuki Yagami. Fist of the North Star: Lost Paradise, una adaptación de videojuego de la 
franquicia de manga Fist of the North Star de Buronson y Tetsuo Hara, presenta algunos vínculos temáticos con la 
franquicia Yakuza/Like a Dragon, con muchos de sus personajes como Kenshiro expresados por los mismos actores 
de voz que interpretan personajes recurrentes en los juegos de la serie principal. 


e Jugabilidad 


Todos los juegos de Yakuza/Like a Dragon presentan una mezcla de combate, historia y exploración. El personaje 
principal se encuentra aleatoriamente con enemigos en su camino, lo que desencadena el combate. En las peleas, el 
personaje del jugador usa el combate cuerpo a cuerpo, usando combos, agarres, lanzamientos y movimientos 
finales, y algunos juegos permiten al personaje del jugador seleccionar y usar múltiples estilos de lucha. Los 
jugadores también pueden agarrar objetos cercanos en la calle para vencer a los enemigos. A pesar del énfasis en el 
combate cuerpo a cuerpo, las armas se pueden obtener y usar agarrando armas que dejan caer los enemigos o 
comprándolas en tiendas de armas. Algunos personajes, como Goro Majima y Tatsuo Shinada, tienen estilos de lucha 
centrados en sus armas características, que tienen una durabilidad infinita. 


Captura de Yakuza 5. Shun Akiyama, explorando Sotenbori, un escenario recurrente 


Ganar algunas de estas batallas puede resultar en la obtención de dinero o artículos que se pueden vender o usar 
para comprar equipo o una variedad de artículos en tiendas, apostar o jugar minijuegos. Las batallas terminan más 
rápido al acabar con los enemigos usando movimientos poderosos llamados Acciones de Calor, que requieren que se 
llene el 'Indicador de Calor' para poder usarse. Algunos de estos tienden a incluir eventos de tiempo rápido. A 
medida que el personaje del jugador lucha, gana puntos de experiencia que pueden usarse para aumentar sus 
estadísticas y convertirse en un luchador más fuerte. 


La octava entrega de la serie, Yakuza: Like a Dragon, incluye un nuevo sistema de batalla donde el personaje del 
jugador recluta a miembros del grupo para luchar junto a él en batallas de juegos de rol por turnos contra enemigos 
y para jugar junto a ellos en minijuegos. Debido a su éxito, Sega ha confirmado que los títulos futuros seguirán 
utilizando el juego por turnos, mientras que la serie Judgement conservará el juego de acción de los títulos 
anteriores. Sin embargo, no hay un plan sólido, el tipo de juego se elige dependiendo de lo que se considere más 
adecuado para la historia. 


La serie tiene una gran cantidad de subhistorias, que son misiones secundarias que a menudo complementan la 
historia principal. Estas le dan al jugador experiencia adicional. Hay muchos minijuegos; por ejemplo, Yakuza: Like a 
Dragon presentó un total de 24 minijuegos diferentes. Los juegos van desde actividades como bolos, dardos y juegos 
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de arcade hasta otras mucho más complejas, como profesiones, que pueden llevar varias horas a lo largo de varias 
sesiones para completarse. Algunos ejemplos incluyen: 


= Coliseum Fights: donde el jugador lucha en mini campeonatos de tres rondas contra varios oponentes en 
diferentes desafíos para ganar puntos que se pueden gastar en artículos únicos. 

= Fabricación de armas/equipo: el jugador necesita encontrar varios componentes y planos para producir 
armas y equipo poderosos y variados. 

= Cabaret Club Management: el jugador dirige un club de azafatas en sesiones de tres minutos e intenta ganar 
la mayor cantidad de dinero posible emparejando a la chica adecuada con el cliente adecuado y 
respondiendo rápidamente a sus llamadas de ayuda. También participan en batallas contra otros clubes de 
azafatas. 

= Pocket Circuit: un minijuego donde los autos de Pocket Circuit (como los autos de slot, pero delimitados por 
el carril del auto y autopropulsados, similar a la línea de autos a escala Mini 4WD de Tamiya) compiten entre 
sí. Tanto en Yakuza O como en Yakuza Kiwami, hay varias series de carreras que tienen lugar y una serie de 
historias secundarias relacionadas con este minijuego. 

= Clubes de azafatas/cabaret: esto implica hablar con las chicas de azafatas para completar su indicador de 
"amor", así como pedir la comida/bebida adecuada, comprar regalos y usar los accesorios adecuados para 
complacerlas tanto como sea posible, hasta que puedan ser invitadas a una cita. Este fue uno de los muchos 
aspectos que se eliminaron de manera controvertida del lanzamiento occidental de Yakuza 3, lo que llevó a 
críticas a Sega por ignorar el deseo de los jugadores occidentales de experimentar la cultura japonesa. Este 
contenido fue restaurado en la versión remasterizada. 

= Club Sega: una recreación virtual de la cadena de arcade de Sega de la vida real que presenta actividades 
como atrapa ovnis, dardos y emulaciones jugables de títulos arcade clásicos de Sega como Fantasy Zone y 
Virtua Fighter. Los juegos disponibles difieren con cada entrega de la serie. Algunas entradas también 
presentan juegos jugables de Master System. 


En la mayoría de los juegos aparece un superjefe recurrente conocido como Amon. Según el título, puede haber más 
de uno. Por ejemplo, Yakuza 5 presenta un Amon para cada personaje jugable, incluida una versión ídolo contra la 
que Haruka deberá enfrentarse. 


e Desarrollo 


La serie se originó a partir del deseo del creador Toshihiro Nagoshi de diseñar un juego que contara la forma de vida 
de la yakuza. Nagoshi inicialmente tuvo dificultades para dar luz verde al proyecto. Las representaciones del 
submundo japonés eran comunes en el manga y las películas, pero no en los videojuegos. Toshihiro Nagoshi llevó su 
historia para Yakuza al supervisor de escenario Hase Seishu dos años antes de que el juego comenzara a 
desarrollarse. Seishu había sido un jugador de videojuegos desde los días de Space Invaders, pero en los últimos 
cuatro o cinco años había perdido el interés, ya que estaba menos preocupado por las imágenes en 3D y la 
jugabilidad que por la historia. Sin embargo, Yakuza llamó su atención y decidió aceptar el proyecto a pesar de que 
llegó en el punto más ocupado de su carrera como escritor profesional. Masayoshi Yokoyama fue el escritor del 
equipo de desarrollo de Sega y trabajó bajo la guía de Seishu para los primeros dos juegos de la franquicia. 


Al referirse al nombre del juego, Nagoshi reveló que fue su idea: el nombre japonés original Ryú ga Gotoku se 
traduce como "Como un dragón", ya que Nagoshi sintió que los dragones tienen una imagen fuerte sobre ellos, y que 
cuando los jugadores lo prueben, podrían, como sugiere el título, tener una idea de la fuerza y la hombría del 
personaje principal. 


El liderazgo de Sega dudó sobre el atractivo limitado percibido, pero finalmente aprobó el desarrollo del proyecto. 
Sony y CERO inicialmente desaprobaron la representación de violencia y material para adultos, aunque Sony 
finalmente mostró interés en la perspectiva del juego después de que Nagoshi perseveró. 


Los tres álbumes de la banda sonora original de Yakuza están compuestos por Hidenori Shoji, Hideki Sakamoto y 
otros y son publicados por Wave Master. La banda sonora adicional incluye canciones de los artistas japoneses Crazy 
Ken Band, Zeebra, Ketsumeishi y Eikichi Yazawa. 


Los actores de voz originales del juego son celebridades japonesas que incluyen actores de voz, cantantes, tarento, 
actores de películas o series de televisión, celebridades de radio o televisión. Las chicas de cabaret y personajes 
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similares han presentado modelos, ídolos de huecograbado y actrices adultas como actrices de voz y semejanzas. 
Desde el spin-off de 2008 Ryú ga Gotoku Kenzan!, los personajes principales de la serie de juegos tienen su rostro 
modelado en 3D según sus actores de voz. Al igual que en la serie Virtua Fighter, los personajes principales y 
secundarios occidentales no hablan en japonés, sino en inglés. Los personajes secundarios chinos y coreanos 
también suelen hablar sus lenguas maternas. 


El primer juego de la serie fue doblado al inglés cuando se lanzó fuera de Japón. Sin embargo, debido a las críticas 
sobre la actuación de voz en inglés, cada lanzamiento occidental posterior hasta Yakuza 6 mantuvo la actuación de 
voz japonesa original. A partir del lanzamiento del spin-off de 2018 Fist of the North Star: Lost Paradise, todas las 
nuevas entradas de la serie han presentado soporte de voz en off en dos idiomas en su lanzamiento occidental. 


El diseño de personajes realistas de las entregas de PlayStation 3 se basa en el escáner 3D Cyberware, los modelos 
3D Softimage XSI 6.5 y el Magical V-Engine de Sega. 


Cuando la serie se internacionalizó y localizó para adaptarse al mercado occidental, se produjeron varios cambios. 
Antes de 2022, la serie pasó a llamarse Yakuza fuera de Japón, aunque la octava entrega principal utilizó su nombre 
original como subtítulo. Tras la revelación de tres títulos en RGG Summit 2022, Sega confirmó los planes de cambiar 
el nombre de la serie a "Like a Dragon" para alinearse más estrechamente con el título japonés original. 


Yakuza 4 ajustó varios cambios de localización, tras las críticas a los juegos anteriores y, en particular, al contenido 
eliminado del lanzamiento occidental de Yakuza 3. El productor Noguchi señaló que hubo un intento de "traer una 
localización más completa que fuera más fiel al material original". Esto incluyó revertir varios cambios de nombre. 
Además, se cambiaron algunas convenciones; en localizaciones occidentales anteriores, se hacía referencia al 
protagonista Kazuma Kiryu principalmente por su nombre de pila. A partir de Yakuza 4, se hace referencia a él 
principalmente por su apellido, Kiryu, que refleja más fielmente el diálogo original. 


e Juegos 


A partir de 2024, la serie Yakuza/Like a Dragon incluye nueve juegos principales, y cada entrega sigue los eventos del 
título anterior. Con la excepción de la precuela Yakuza O, se lanzaron en orden cronológico. También hay varios 
títulos derivados, ya sea protagonizados por diferentes protagonistas o con diferentes escenarios. 


Con la excepción de los títulos Kurohyo: Ryú ga Gotoku, que fueron desarrollados por Syn Sophia, y Streets of 
Kamurocho, que fue desarrollado por Empty Clip Studios, todos los juegos fueron desarrollados por el equipo de I+D 
de CS1 de Sega, posteriormente rebautizado como Ryú ga Gotoku Studio. 


Año | Juego Plataforma 

2005 | Yakuza PlayStation 2, PlayStation 3, Wii U 

2006 | Yakuza 2 PlayStation 2, PlayStation 3, Wii U 

2008 | Ryú ga Gotoku Kenzan! PlayStation 3 

2009 | Yakuza 3 PlayStation 3, PlayStation 4, Windows, Xbox One 
Yakuza 4 PlayStation 3, PlayStation 4, Windows, Xbox One 

sia Kurohyó: Ryú ga Gotoku Shinshóo PlayStation Portable 

2011 | Yakuza: Dead Souls PlayStation 3 
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Año | Juego Plataforma 
Kurohyó 2: Ryú ga Gotoku Ashura Hen PlayStation Portable 
07 Yakuza 5 PlayStation 3, PlayStation 4, Windows, Xbox One 
2014 | Ryú ga Gotoku Ishin! PlayStation 3, PlayStation 4 
2015 | Yakuza O PlayStation 3, PlayStation 4, Windows, Xbox One 
Yakuza Kiwami PlayStation 3, PlayStation 4, Windows, Xbox One 
sed Yakuza 6: The Song of Life PlayStation 4, Windows, Xbox One 
2017 | Yakuza Kiwami 2 PlayStation 4, Windows, Xbox One 
Fistof the North Star: Lost Paradise PlayStation 4 
2018 | Ryú ga Gotoku Online Android, ¡OS, Windows 
Judgment PlayStation 4, PlayStation 5, Stadia, Windows, Xbox Series X/S 
Yakuza: Like a Dragon PlayStation 4, PlayStation 5, Windows, Xbox One, Xbox Series X/S 
dE Streets of Kamurocho Windows 
2021 | Lost Judgment PlayStation 4, PlayStation 5, Windows, Xbox One, Xbox Series X/S 
Like a Dragon: Ishin! PlayStation 4, PlayStation 5, Windows, Xbox One, Xbox Series X/S 
2 Like a Dragon Gaiden: The Man Who Erased His Name | PlayStation 4, PlayStation 5, Windows, Xbox One, Xbox Series X/S 
2024 | Like a Dragon: Infinite Wealth PlayStation 4, PlayStation 5, Windows, Xbox One, Xbox Series X/S 


661 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Ace Attorney 


Ace Attorney es una franquicia de aventuras en formato novela visual 
desarrollada por Capcom. Con una narrativa inspirada en los dramas 
legales, la primera entrega de la serie, Phoenix Wright: Ace Attorney, se 
lanzó en 2001; desde entonces, se han lanzado cinco juegos más de la 
serie principal, así como varios spin-offs, precuelas y remasterizaciones 
de alta definición para consolas de juegos más nuevas. Además, la serie 


ha sido adaptada en forma de una película de acción real y un anime; 
es la base de series de manga, CD de drama, musicales y obras de teatro. El jugador asume los roles de varios 
abogados defensores, incluidos Phoenix Wright, su mentora Mia Fey, así como sus suplentes Apollo Justice y Athena 
Cykes, quienes investigan casos y defienden a sus clientes en la corte. Encuentran la verdad interrogando a los 
testigos y encontrando inconsistencias entre los testimonios y las pruebas que han recopilado. Los casos duran un 
máximo de tres días; el juez determina el resultado en función de las pruebas presentadas por el abogado defensor y 
el fiscal. 


Aunque las versiones japonesas originales de los juegos se desarrollan en Japón, las localizaciones de la serie se 
desarrollan en Estados Unidos (principalmente Los Ángeles), aunque conservan elementos culturales japoneses. En la 
serie derivada Ace Attorney Investigations, el jugador asume el papel del fiscal Miles Edgeworth y en la serie 
precuela, The Great Ace Attorney Chronicles, interpreta al antepasado de Phoenix, Ryunosuke Naruhodo. 


Ryunosuke Naruhodo/Phoenix Wright 


La serie fue creada por el escritor y director Shu Takumi. Quería que la serie terminara después del tercer juego, pero 
continuó con Takeshi Yamazaki asumiendo el cargo de escritor y director a partir de Ace Attorney Investigations: 
Miles Edgeworth (2009). Desde entonces, Takumi ha vuelto a escribir y dirigir algunos títulos derivados. La serie ha 
sido bien recibida, y a los críticos les han gustado los personajes, la historia y el hallazgo de contradicciones; también 
ha tenido un buen desempeño comercial, y Capcom la considera una de sus propiedades intelectuales más sólidas. 
Se le atribuye a la serie el mérito de ayudar a popularizar las novelas visuales en el mundo occidental. Al 31 de 
diciembre de 2023, la serie de juegos ha vendido 11 millones de copias en todo el mundo. 


e Jugabilidad 


Los juegos de Ace Attorney son juegos de aventuras de novela visual en los que el jugador controla a los abogados 
defensores y defiende a sus clientes en varios episodios diferentes. El juego se divide en dos tipos de secciones, 
investigaciones y juicios en la corte. Durante las investigaciones, el jugador busca los entornos, recopila información 
y evidencia, y habla con personajes como su cliente, testigos y la policía. Una vez que se han recopilado suficientes 
pruebas, el juego pasa a un juicio en la corte. 


En los juicios en la corte, el jugador tiene como objetivo que su cliente sea declarado "no culpable". Interrogan a los 
testigos, con el objetivo de encontrar mentiras e inconsistencias en los testimonios. Pueden ir y venir entre las 
diferentes declaraciones en el testimonio y pueden presionar al testigo para obtener más detalles sobre una 
declaración. Cuando el jugador encuentra una inconsistencia, puede presentar una prueba que contradiga la 
declaración. Si el jugador está en lo cierto, el juego presenta una secuencia que a menudo comienza con el 
protagonista gritando "¡Objeción!" y señalando al testigo junto con un cambio en la música antes de comenzar a 
interrogar al testigo con la inconsistencia, que se ha convertido en un aspecto icónico de la serie. El jugador es 
penalizado si presenta evidencia incorrecta: en el primer juego, se muestran varios signos de exclamación, y uno 
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desaparece después de cada error que comete el jugador; en juegos posteriores, se usa una barra de salud que 
representa la paciencia del juez; y en los juegos de 3DS, se usa la insignia de abogado del personaje. Si se pierden 
todos los signos de exclamación o insignias de abogado, o la barra de salud llega a cero, el jugador pierde el juego y 
su cliente es declarado culpable. 


Varios juegos de Ace Attorney introducen nuevas mecánicas de juego en la serie. Justice for All presenta "bloqueos 
psíquicos", que se muestran sobre un testigo cuando el jugador le pregunta sobre un tema que no quiere discutir; 
Usando un magatama, el jugador puede comenzar a romper los bloqueos psíquicos mostrando evidencia de los 
testigos o perfiles de personajes que demuestren que están escondiendo algo. La cantidad de bloqueos psíquicos 
depende de qué tan profundo sea el secreto; cuando todos los bloqueos están rotos, el tema se vuelve disponible, lo 
que le da al jugador acceso a nueva información. Apollo Justice introduce el sistema de "percepción", donde el 
jugador busca movimientos o acciones realizadas por testigos que muestren nerviosismo, similar a una señal en el 
póquer. Dual Destinies introduce la "matriz de estado de ánimo", a través de la cual el jugador puede medir las 
emociones de un testigo, como tonos de enojo al mencionar ciertos temas; si el jugador nota una respuesta 
emocional contradictoria durante el testimonio, puede señalar la discrepancia y presionar al testigo para obtener 
más información. Dual Destinies también introduce la "revisualización", donde el jugador revisa hechos vitales y 
forma vínculos entre la evidencia para llegar a nuevas conclusiones. Spirit of Justice introduce "sesiones de 
adivinación", en las que se le muestran al jugador los recuerdos de las víctimas momentos antes de su muerte, y 
debe encontrar contradicciones en los cinco sentidos de la víctima para determinar qué ha sucedido. Professor 
Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney introduce contrainterrogatorios simultáneos de múltiples testigos, en los 
que el jugador puede ver y escuchar las reacciones de los diferentes testigos al testimonio y usar esto para encontrar 
contradicciones. The Great Ace Attorney introduce "razonamiento conjunto", donde el jugador descubre la verdad al 
señalar cuándo su compañero de investigación Herlock Sholmes lleva su razonamiento "más allá de la verdad". 


La serie derivada Ace Attorney Investigations divide el juego en fases de investigación y fases de refutación, la última 
de las cuales es similar a los juicios judiciales de la serie principal. Durante las fases de investigación, el jugador busca 
pruebas y habla con testigos y sospechosos. Las cosas que el personaje del jugador nota en el entorno se guardan 
como pensamientos; El jugador puede usar el sistema de "lógica" para conectar dos de esos pensamientos y obtener 
acceso a nueva información. En algunos puntos, el jugador puede crear reproducciones holográficas de la escena del 
crimen, a través de las cuales puede descubrir nueva información que de otra manera estaría oculta. La Gambita del 
Fiscal presenta "Ajedrez Mental", donde el jugador interroga a los testigos en una secuencia cronometrada que se 
visualiza como un juego de ajedrez, con el jugador apuntando a destruir las piezas de ajedrez del otro personaje. 
Para hacer esto, necesitan construir su ventaja en la discusión alternando entre hablar y escuchar, y luego elegir 
pasar a la ofensiva. 


Captura del primer juego, que salió en 2005 para la NDS 


El protagonista de los primeros tres juegos es el abogado defensor Phoenix Wright (Ryúichi Naruhodo en la versión 
japonesa), quien es asistido por la médium Maya Fey; en el tercer juego, la mentora de Phoenix, Mia Fey, también es 
un personaje jugable. En el cuarto juego, el protagonista es el abogado defensor Apollo Justice; en el quinto, 
Phoenix, Apollo y la nueva abogada defensora Athena Cykes son todos protagonistas; y en el sexto, Phoenix y Apollo 
son los protagonistas principales, mientras que Athena es jugable en un caso. El spin-off The Great Ace Attorney se 
desarrolla en Inglaterra cerca del final del siglo XIX y sigue al antepasado de Phoenix, Ryunosuke Naruhodo. Susato 
Mikotoba, el asistente judicial de Naruhodo, es un personaje jugable en un capítulo. 
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El amigo de la infancia de Phoenix, Miles Edgeworth, que es el protagonista de los juegos de Ace Attorney 
Investigations, es un personaje fiscal rival recurrente; además de él, cada nuevo juego de la serie presenta un nuevo 
rival: Franziska von Karma se presenta en el segundo juego, Godot en el tercero, Klavier Gavin en el cuarto, Simon 
Blackquill en el quinto, Nahyuta Sahdmadhi en el sexto, Barok van Zieks en Adventures, y Kazuma Asogi en Resolve. 
La mayoría de los personajes fiscales son retratados como personajes poderosos y arrogantes de alto estatus social y 
que se preocupan por mantener registros de victorias perfectas en la corte, e incluso pueden favorecer las condenas 
por sobre encontrar la verdad, aunque la mayoría tienen motivaciones secretas e historias de fondo simpáticas y 
típicamente ayudan al protagonista en el clímax del juego. De manera similar a los fiscales japoneses reales, los 
fiscales de la serie a menudo supervisan directamente las investigaciones y dan órdenes a la policía. Las actitudes 
japonesas hacia la fuerza policial se reflejan en la serie, con la policía representada por personajes incompetentes 
como Dick Gumshoe, Maggey Byrde y Mike Meekins. En el mundo de Ace Attorney, los juicios solo duran tres días y 
generalmente terminan con un veredicto de "culpable", siendo las raras excepciones los juicios asumidos por los 
protagonistas de los juegos. Los resultados de los casos son decididos por un juez, basándose en las pruebas 
proporcionadas por el abogado defensor y el fiscal. 


e Desarrollo 


La serie fue creada por Shu Takumi, quien escribió y dirigió los primeros tres juegos. El primer juego fue concebido en 
2000 cuando el jefe de Takumi en ese momento, Shinji Mikami, le dio seis meses para crear cualquier tipo de juego 
que quisiera; Takumi se había unido originalmente a Capcom queriendo hacer juegos de misterio y aventuras, y 
sintió que esta era una gran oportunidad para dejar una marca como creador. El juego fue diseñado para ser simple, 
ya que Takumi quería que fuera lo suficientemente fácil para que incluso su madre pudiera jugar. Originalmente iba a 
ser un juego de detectives y Phoenix era un investigador privado, pero en un momento Takumi se dio cuenta de que 
encontrar y desarmar contradicciones no estaba relacionado con el trabajo de detective; sintió que el escenario 
principal del juego debería ser en los juzgados. 


A 


La serie fue creada por Shu Takumi (izquierda); a partir de Investigations, ha sido manejada por el productor Motohide Eshiro (en la foto, a la 
derecha) y el director Takeshi Yamazaki 


Takumi citó al autor japonés de misterio Edogawa Ranpo como una inspiración, particularmente The Psychological 
Test, una historia corta que involucra un crimen que "se desentraña debido al testimonio contradictorio del 
criminal". Tuvo un gran impacto en él y fue una gran influencia en el juego. Se inspiró en historias de otro autor 
japonés, Shinichi Hoshi, diciendo que estaba buscando su "elemento de sorpresa e imprevisto”. Takumi sintió que la 
mejor manera de escribir un misterio con un buen clímax es revelar varias pistas y luego unirlas en una conclusión, y 
no tener múltiples finales posibles. Dijo que el mayor desafío con eso fue hacer que la jugabilidad y la historia 
funcionen juntas. El objetivo era hacer que el jugador sintiera que ha impulsado la historia hacia adelante por sí 
mismo, con sus propias elecciones, a pesar de que el juego es lineal. No pasó mucho tiempo escribiendo una historia 
de fondo para Phoenix antes de escribir la historia del primer juego; en cambio, inventó el diálogo y desarrolló la 
personalidad de Phoenix a medida que avanzaba. Se le ocurrió el personaje de compañero Maya porque pensó que 
sería más divertido para los jugadores tener otro personaje con ellos, dándoles consejos, que investigar por su 
cuenta. 


Después de que el desarrollo del primer juego terminó, Mikami le dijo a Takumi que deberían hacer una trilogía de 
Ace Attorney, con un gran final en el último caso del tercer juego. Takumi había planeado originalmente dejar que 
Edgeworth fuera el fiscal en todos los episodios del segundo juego, pero durante la producción el equipo de 
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desarrollo se enteró de la popularidad del personaje, lo que llevó a Takumi a sentir que tenía que usar al personaje 
con más cuidado y moderación; creó al nuevo personaje fiscal Franziska von Karma, para guardar a Edgeworth para 
el último caso del juego y evitar una situación en la que él, un supuesto prodigio, pierda todos los casos. Takumi 
quería que los tres primeros juegos de Ace Attorney fueran partes de una obra más grande; Evitó tener muchos 
cambios entre juegos: el arte del primer juego para los personajes principales como Phoenix, Maya y Edgeworth fue 
reutilizado para evitar que los juegos anteriores parecieran obsoletos en comparación con los juegos más nuevos de 
la serie. No se agregaron nuevas mecánicas de juego para Trials and Tribulations, ya que Takumi estaba contento con 
la jugabilidad después de haber agregado la mecánica de bloqueo psíquico para Justice for All. 


Para el cuarto juego, Takumi escribió el escenario y asumió un papel de supervisión. Había querido que la serie 
terminara con el tercer juego, ya que sentía que el personaje de Phoenix había sido completamente explorado y que 
su historia había sido contada; dijo que es importante saber cuándo terminar una historia, que no quería que la serie 
se convirtiera en una sombra de lo que era antes y que no veía ninguna razón para continuarla. Aun así, la serie spin- 
off Ace Attorney Investigations fue creada, dirigida por Takeshi Yamazaki y producida por Motohide Eshiro; Takumi 
regresó a la serie para escribir el crossover Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney. También dirigió y 
escribió The Great Ace Attorney, que fue descrito como la primera entrada en una nueva serie de Ace Attorney. Dijo 
que tiene sentimientos encontrados sobre la serie desarrollada por otro personal de Capcom, comparándola con un 
padre que envía a su hijo a su primer día de escuela. Yamazaki y Eshiro dirigieron y produjeron las entradas de la 
serie principal Dual Destinies y Spirit of Justice. Debido a que estaba agotado después de trabajar en Dual Destinies, 
Yamazaki dividió las responsabilidades de dirección con Takuro Fuse para Spirit of Justice; Yamazaki trabajó en el 
escenario y Fuse en el arte y la jugabilidad. En 2020, Yamazaki dejó Capcom. 


Los juegos de las series Phoenix Wright y Apollo Justice se crearon utilizando sprites bidimensionales, inicialmente 
debido a las limitaciones del hardware. Los desarrolladores habían hablado de cambiar a gráficos de computadora en 
3D antes del primer juego Apollo Justice, pero no fue hasta el crossover Profesor Layton, que utilizó el 3D en una 
medida limitada, que se dieron cuenta de que el hardware de Nintendo ahora podía soportar fácilmente el 3D. Dual 
Destinies se desarrolló en torno al uso de gráficos en 3D, que siguió siendo un elemento básico para los juegos 
futuros de la serie. De manera similar, Level5, los desarrolladores de la serie Profesor Layton, también comenzaron a 
utilizar gráficos en 3D después del título crossover. 


e Juegos 


Saga principal 


Título Detalles 


Phoenix Wright: Ace Attorney 
2001 - Game Boy Advance 


Salida original: 2005 - Nintendo DS 
JP: Octubre 12, 2001 2005 - PC 

NA: Octubre 12, 2005 2007 - Móvil 

EU: Marzo 16, 2006 2009 - WiiWare 


AU: Marzo 8, 2007 


Phoenix Wright: Ace Attorney — Justice for All 


Salida original: 2002 - Game Boy Advance 
JP: Octubre 18, 2002 2006 - Nintendo DS 

2006 - PC 
NA: Enero 16, 2007 £ 

2010 - WiiWare 


EU: Marzo 16, 2007 
AU: Septiembre 6, 2007 


Phoenix Wright: Ace Attorney — Trials and 


Tribulations 

2004 - Game Boy Advance 
Salida original: 2006 - RE 
JP: Enero 23, 2004 2007 - Nintendo DS 

2010 - WiiWare 


NA: Octubre 23, 2007 
EU: Octubre 3, 2008 
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Spin-offs 


Apollo Justice: Ace Attorney 


Salida original: 

JP: Abril 12, 2007 
NA: Febrero 19, 2008 
EU: May 9, 2008 

AU: May 22, 2008 


2007 - Nintendo DS 
2016 - ¡OS, Android 


2017 - Nintendo 3DS 


Phoenix Wright: Ace Attorney — Dual Destinies 


Salida original: 
JP: Julio 25, 2013 
NA/EU: Octubre 24, 2013 


2014 - ¡OS 
2017 - Android 


2013 - Nintendo 3DS 


Phoenix Wright: Ace Attorney — Spirit of Justice 


Salida original: 
JP: Junio 9, 2016 
NA/EU: OC: Septiembre 8, 2016 


2017 - ¡OS, Android 


2016 - Nintendo 3DS 


Título 


Detalles 


Gyakuten Hanafuda 


Salida original: 
JP: 2004 


2004 - i-mode 


Quiz Gyakuten Saiban 


Salida original: 
JP: 2005 


2005 - i-mode 


Shóshin Test 


Salida original: 
JP: 2005 


2005 - i-mode 


Gyakuten Saiban Poker 


Salida original: 
JP: Marzo 1, 2007 


2007 - i-mode 


Gyakuten Saiban Jiten 


Salida original: 
JP: Abril 12, 2007 


2007 - Nintendo DS 


Ace Attorney Investigations: Miles Edgeworth 


Salida original: 

JP: May 28, 2009 

NA: Febrero 16, 2010 
EU: Febrero 19, 2010 


2009 - Nintendo DS 
2017 -¡OS, Android 


Ace Attorney Investigations 2: Prosecutor's 
Gambit 


Salida original: 
JP: Febrero 3, 2011 


2011 - Nintendo DS 
2017 -¡OS, Android 


Gyakuten Puzzle: Substitution Gyakuten 


Salida original: 
JP: Febrero 3, 2011 


2011 - i-mode 
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Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace 
Attorney 


Salida original: 

JP: Noviembre 29, 2012 
EU: Marzo 28, 2014 
NA: Agosto 29, 2014 


2012 - Nintendo 3DS 


The Great Ace Attorney: Adventures 


Salida original: 
JP: Julio 9, 2015 


2015 - Nintendo 3DS 
2017 -¡OS, Android 


The Great Ace Attorney 2: Resolve 


Salida original: 
JP: Agosto 3, 2017 


2017 - Nintendo 3DS 
2018 - ¡OS, Android 


Compilaciones 


Título 


Detalles 


Phoenix Wright: Ace Attorney Trilogy 


Salida original: 

JP: Febrero 7, 2012 
NA: May 30, 2013 
EU: May 30, 2013 


2012 - ¡OS, Android (legacy "HD" release) 
2014 - Nintendo 3DS 

2019 - PC, NS, PS4, XBO 

2022 - ¡OS, Android 


The Great Ace Attorney Chronicles 


Salida original: 
WW: Julio 27, 2021 


2021 - PC, NS, PS4 


Apollo Justice: Ace Attorney Trilogy 


Salida original: 
WW: Enero 25, 2024 


2024 - PC, NS, PS4, XBO 


Ace Attorney Investigations Collection 


Salida original: 
WW: Septiembre 6, 2024 


2024 - PC, NS, PS4, XBO 
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Fire Emblem 


Fire Emblem (7 7 4 7 —T AT LA) es una franquicia de rol táctico 

(estrategia y rol) desarrollada por Intelligent Systems, diseñada por Joe EMBLEM 
Shouzou Kaga y distribuida por Nintendo. Fire Emblem se caracteriza 

por la mezcla de los géneros de estrategia y rol, por ser pioneros en 

este tipo de juegos y por tener una gran influencia del folclore medieval europeo. 


La serie consta de 23 videojuegos, cuya mayoría han visto la luz en la mayoría de consolas de Nintendo (NES, SNES, 
Satellaview, Game Boy Advance, GameCube, Wii, Nintendo DS, Nintendo 3DS, Nintendo Switch) además de 
dispositivos móviles (Fire Emblem Heroes, lanzado en 2017). 


La saga también ha contado con 3 juegos de cartas (Trading Card Game), los cuales no salieron de Japón y se 
encuentran actualmente descontinuados. El más reciente, Fire Emblem Cipher, recibió nuevo contenido hasta el 1 de 
octubre de 2020 y recibió soporte hasta marzo de 2021. Fire Emblem, el séptimo juego de la franquicia, se convirtió 
en el primer juego de la saga en lanzarse internacionalmente en 2003. Presentado fuera de Japón con el escueto 
título de Fire Emblem (posteriormente es referido como Fire Emblem: The Blazing Blade en Fire Emblem Heroes), el 
juego se diseñó principalmente para los nuevos jugadores occidentales. Teniendo esto en cuenta, desde el primer 
capítulo se muestra un tutorial para aprender el modo de juego que dura diez capítulos. A partir de este juego, casi 
todos los títulos de Fire Emblem han sido presentados internacionalmente (con la excepción del remake Fire 
Emblem: Shin Monshó no Nazo “Hikari to Kage no Eiyú”). A pesar de esto, la mayoría de los juegos anteriores a este 
siguen sin ver la luz en occidente. 


e Modos de juego 


Fire Emblem es una serie de juegos de estrategia por turnos en los que el jugador maneja sus unidades/personajes 
por un mapa con el objetivo de derrotar a los enemigos para cumplir con la misión del capítulo: tomar un castillo, 
sobrevivir determinados turnos el ataque enemigo, acabar con todos los enemigos del mapa o derrotar a un jefe. La 
saga también contiene aspectos de RPG tradicionales; así por ejemplo, el jugador puede usar su dinero para comprar 
armas y objetos especiales de las tiendas, visitar pueblos, tener conversaciones con PNJ o personajes antagonistas, 
así como intercambiar objetos entre personajes y adquirir puntos de experiencia en cada lucha para aumentar el 
nivel y las características de cada unidad. 


El sistema de combate está basado en el triángulo de armas en el que cada tipo de arma tiene ventaja sobre unas y 
desventaja frente a otras, método basado en el juego de piedra-papel-tijeras. Desde Fire Emblem: Seisen no Keifu, el 
triángulo de armas es el siguiente: la lanza derrota a la espada, la espada derrota al hacha, y el hacha tiene ventaja 
sobre la lanza. Estas armas sólo pueden usarse para atacar unidades adyacentes. Aunque hay algunas armas 
especiales, como las hachas arrojadizas o jabalinas que pueden lanzarse a unidades más lejanas. El arco no se ajusta 
a este triángulo, esta arma produce un daño adicional a las unidades voladoras, como los pegasos, pero por el 
contrario, el arquero es muy vulnerable a los ataques directos. El arco sólo puede usarse para atacar a distancia, no 
es válido para atacar a enemigos adyacentes. En algunos títulos existen armas que permiten el ataque a unidades 
adyacentes. 


' 
RPBREL 


Pantalla de Fire Emblem: Romance donde muestra a las unidades enemigas, así como el movimiento y distancia de ataque de nuestras 
unidades, etc. 


668 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


La saga Fire Emblem también se caracteriza por el uso de la magia. Con los hechizos ocurre algo similar a las armas: 
existe la trinidad de la magia, cosa muy parecida al triángulo de las armas. Dicha trinidad varía de un juego a otro. 
Esta trinidad de la magia para algunos juegos es: los hechizos de luz sagrada vencen a los conjuros oscuros, los 
conjuros oscuros derrotan a los de alma o ánima, los que también pueden representar a los elementos (tierra, fuego, 
aire y agua) y finalmente los de alma o ánima vencen a los de luz. En otros juegos: fuego vence a viento, viento vence 
a trueno y este a fuego. Los hechizos pueden lanzarse a distancia y a enemigos adyacentes indistintamente (excepto 
en Fire Emblem Heroes). 


Las armas y hechizos en Fire Emblem tienen un número determinado de usos, tras los cuales, el arma o hechizo se 
rompe y es inutilizable. Existe algún juego de la saga que no sigue esta pausa, y sus usos pueden ser infinitos (Fates, 
Heroes, Gaiden y Echoes). En algunos juegos el jugador tiene la opción de reparar cualquier arma a cambio de cierta 
cantidad de dinero o usando objetos mágicos. Esto no es necesario para las armas típicas, pues pueden encontrarse 
en abundancia obteniéndolas al derrotar a ciertos enemigos, o en las tiendas y armerías repartidas en el juego, pero 
que es muy útil para armas especiales, de las que sólo existe un ejemplar y no se pueden obtener más en el juego. 
No pueden cambiarse las armas viejas por nuevas en el herrero local. Las armas pueden ser de bronce, hierro, acero 
y plata, algunas llegando a tener algún tipo de hechizo. Cuanto mayor sea la calidad del arma, más puntos de vida 
arrancará al enemigo, aunque también menos usos se le podrá dar. 


A diferencia de juegos como Advance Wars y otros juegos RPG tácticos como son Final Fantasy Tactics, el generador 
de personajes no existe. En su lugar, se utilizan diferentes clases y personajes, cada una con diferentes habilidades 
clases de personajes teniendo estos pasado y personalidad. Las estadísticas de los personajes empiezan a un nivel 
bajo al principio de cada partida, pero cuando se progresa durante el juego estas avanza en sus habilidades, otras 
unidades también pueden unirse a la causa del personaje principal si es necesario a través de los eventos de la trama 
y las acciones que se tomen. 


Captura de Fire Emblem: Mystery of the Emblem (1994) 


Usando las unidades en las batallas se dan al personaje puntos de experiencia; el nivel del personaje aumentará al 
llegar a los 100 puntos de exp. Nivelar a los demás personajes no principales se puede hacer usándolos, o bien 
dándoles experiencia, sin embargo al terminar con un enemigo que sea jefe del nivel, dependerá si el personaje tiene 
un nivel avanzado o bajo, ya que si este tiene mayor nivel en su clase tendrá menos puntuación y si por el contrario 
este no tiene tanto nivel de clase tendrá más puntos de experiencia que el anterior. 


Así cuando el nivel de un personaje sube, pueden tener la posibilidad de cambiar el nivel de clase que tienen, muchas 
veces a esto se le conoce como «promoción», dependiendo de las reglas de cada juego de la franquicia, los 
personajes pueden ser « promocionados» por su nivel de experiencia, o a través de un objeto en particular que 
forzara la promoción de la unidad. Los personajes pueden avanzar de promoción y estadísticas con habilidades 
especiales que el jugador puede darles, estos solo pueden ser dadas a los personajes de mayor nivel. Por ejemplo, 
Oscar, un caballero de lanza en Fire Emblem: Path of Radiance, cambiará de nivel automáticamente al llegar al nivel 
21, volviéndose paladín de nivel 1. Se le dan puntos extra por su nueva clase, y puede moverse dos turnos -al atacar y 
al terminar el ataque-, y ahora puede portar arcos junto con el arma adicional que tenía, en este caso, la lanza. 


El romance y la amistad son temas esenciales a través de la serie Fire Emblem. Empezando por la sexta entrega, Fire 
Emblem: The Binding Blade, esta característica se agregó al modo de juego para tener conversaciones de soporte. 


En los títulos para GBA de Fire Emblem, estas conversaciones pueden aparecer teniendo a las parejas juntas o al 
terminar sus turnos y mantenerse uno junto al otro. Después de un número considerable de niveles en el juego, el 


669 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


jugador tiene la opción de conversación de soporte entre los dos personajes. Incluso, si se logra obtener un nivel de 
apoyo "A" entre dos personajes, estos podrán tener un final común al concluir el juego. 


Path of Radiance simplificó esta opción solamente teniendo a los personajes durante las batallas juntos y no 
necesariamente adyacentes uno al otro. Cada vez que los dos personajes tienen una conversación, la afinidad que 
tienen uno por el otro aumentará, dando estadísticas de apoyo y activando un bono de apoyo cada vez que están 
cerca en el campo de batalla. Si dos personajes tienen una relación romántica, una fuerte amistad u otro tipo de 
conexión, estos llegan a tener tres niveles de soporte, el resultado de estas conversaciones afectará el final del juego. 
Dependiendo de los personajes, los resultados de los cuentos pueden terminar en una boda, una profunda amistad, 
o una continuación de su relación. 


Sin embargo, antes de los títulos lanzados para GBA, ya existían sistemas de soporte, pero mucho menos atractivos. 
Por ejemplo, algunos personajes de Fire Emblem: Monshoó no Nazo, por el solo hecho de estar cerca a otro con el 
cual se relaciona en la historia, reciben mejoras en sus estadísticas. 


Un sistema inédito en las relaciones entre personajes de un juego es el usado en Fire Emblem: Seisen no Keifu. Este 
juego consta de dos generaciones, donde cada mujer de la primera generación tiene descendencia fija que aparecerá 
en la segunda generación y cuyas estadísticas iniciales y crecimientos dependerán del hombre del que ésta se haya 
enamorado. En el caso de que una mujer muerta o no se enamora, en la segunda generación aparecerán sustitutos 
de sus hijos que, por lo general, tendrán una historia muy parecida a los originales. Por ejemplo, los hijos de Tailtiu 
son Arthur y Tine, pero si ella muere o no se enamora, en la segunda generación aparecerán Linda y Amid, sus 
sobrinos. 


Fire Emblem Engage (2023). Vista previa que muestra el posible resultado del combate, con el mapa de fondo, en el Capítulo 14 


Los personajes/unidades de Fire Emblem a los que se les acaban los puntos de vida y mueren, no pueden volver a 
usarse en lo que queda de juego. La partida continúa de manera normal, porque aunque la unidad no estará 
disponible para el combate, y si es necesario para la trama, el personaje aparecerá en las escenas de diálogo que 
enlazan los capítulos. Esta regla también afecta a los PNJ y a las unidades enemigas. Para evitar la baja definitiva del 
personaje, la única opción del jugador es volver a empezar el capítulo. Esta regla va más allá cuando se trata de un 
personaje principal, ya que si muere, la partida termina y el jugador es obligado a reiniciar el capítulo desde el 
principio. 


Existen varias excepciones en juegos como Mystery of the Emblem, Genealogy of Holy War, Blazing Blade, Fire 
Emblem: Path of Radiance y Echoes, en los que los personajes caídos pueden volver a usarse en algún punto del 
juego. Además, en algunos juegos también pueden resucitarse unidades usando ciertos hechizos, papiros o bastones, 
aunque suelen ser elementos bastante extraños y limitados. Esta excepción no es aplicable a los personajes 
principales. 


En Fire Emblem: New Mystery of the Emblem ” Hero of Light and Shadow ” se implementa un nuevo sistema en el 
cual la muerte de los personajes no es definitiva. Esto es opcional, ya que el jugador, al comenzar una partida, puede 
elegir si aceptarlo o usar el sistema de muertes permanentes característico de la saga. Esta característica también 
está disponible en Fire Emblem: Awakening, Fire Emblem Echoes: Shadows of Valentia, Fire Emblem: Three Houses y 
Fire Emblem: Engage. 


Fire Emblem Heroes se distancia de todos los demás juegos de la serie al no existir esta característica. 
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e Juegos 


Su primer juego se lanzó en Japón en 1990 y se le atribuye tanto el origen como la popularización de su género. 
Contando los juegos principales originales y los remakes, se han lanzado diecisiete títulos hasta 2023. Desde el 
lanzamiento del séptimo juego de la serie, Nintendo ha localizado todos los títulos de Fire Emblem excepto cuatro: 
New Mystery of the Emblem, Genealogy of the Holy War, Thracia 776 y The Binding Blade para Occidente. 
Tradicionalmente una serie hardcore, que incorpora la muerte permanente de los personajes para las unidades que 
caen en batalla, la serie ha tendido a abrirse a los jugadores ocasionales con un modo casual opcional, comenzando 


con New Mystery of the Emblem en 2010. 


Saga principal 
Fecha de salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 
Fire Emblem: Shadow Dragon and the ] a, e 
Abril 20, 1990 Diciembre 4, 2020 Diciembre 4, 2020 


Blade of Light 


Fire Emblem Gaiden 


Marzo 14, 1992 


Fire Emblem: Mystery of the Emblem 


Enero 21, 1994 


Fire Emblem: Genealogy of the Holy War 


May 14, 1996 


Fire Emblem: Thracia 776 


Septiembre 1, 1999 


Fire Emblem: The Binding Blade 


Marzo 29, 2002 


Fire Emblem: The Blazing Blade 


Abril 25, 2003 


Noviembre 3, 2003 


Julio 16, 2004 


Fire Emblem: The Sacred Stones 


Octubre 7, 2004 


May 23, 2005 


Noviembre 4, 2005 


Fire Emblem: Path of Radiance 


Abril 20, 2005 


Octubre 17, 2005 


Noviembre 4, 2005 


Fire Emblem: Radiant Dawn 


Febrero 22, 2007 


Noviembre 11, 2007 


Marzo 14, 2008 


Fire Emblem Awakening Abril 19, 2012 Febrero 4, 2013 Abril 19, 2013 
Fire Emblem Fates Junio 25, 2015 Febrero 19, 2016 May 20, 2016 
Fire Emblem: Three Houses Julio 26, 2019 Julio 26, 2019 Julio 26, 2019 


Fire Emblem Engage 


Enero 20, 2023 


Enero 20, 2023 


Enero 20, 2023 


Remakes 


Título 


Fecha de salida 


Japón 


Norteamérica 


PAL 


Fire Emblem: Shadow Dragon 


Agosto 7, 2008 


Febrero 16, 2009 


Diciembre 5, 2008 


Fire Emblem: New Mystery of the Emblem | Julio 15, 2010 - - 

Fire Emblem Echoes: Shadows of Valentia Abril 20, 2017 May 19, 2017 May 19, 2017 
Spin-offs 

Fecha de salida 
Título 
Japón Norteamérica PAL 

BS Fire Emblem Septiembre 28, 1997 - Octubre 19, 1997 - - 
Tokyo Mirage Sessions HFE Diciembre 26, 2015 Junio 24, 2016 Junio 24, 2016 


Fire Emblem Heroes 


Febrero 2, 2017 


Febrero 2, 2017 


Febrero 2, 2017 


Fire Emblem Warriors 


Septiembre 28, 2017 


Octubre 20, 2017 


Octubre 20, 2017 


Fire Emblem Warriors: Three 
Hopes 


Junio 24, 2022 


Junio 24, 2022 


Junio 24, 2022 
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e Recepción 


Las ventas en Japón fueron las más altas con Shadow Dragon y Blade of Light, pero declinaron progresivamente con 
los juegos posteriores, que vendieron 329.087; 324.699; 776.338; 498.216 y 106.108 copias respectivamente. En 
2002, las ventas totales habían alcanzado más de dos millones de copias. Awakening superó las ventas totales de 
Radiant Dawn y el remake de Mystery of the Emblem en su primera semana. Luego vendió 2.35 millones de copias 
en todo el mundo y se convirtió en el juego Fire Emblem más vendido en territorios occidentales en ese momento. 


En 2007, una encuesta pública japonesa nombró a Mystery of the Emblem como uno de los 100 mejores videojuegos 
de todos los tiempos del país. En declaraciones a USGamer, el creador de Massive Chalice, Brad Muir, comentó sobre 
cómo Fire Emblem había influido en el juego, refiriéndose a él como "(una) venerable serie de estrategia", haciendo 
una referencia positiva a su jugabilidad y relaciones entre personajes. En su reseña de Awakening, Audrey Drake de 
IGN dijo que "muy pocas personas han jugado a la serie Fire Emblem", llamándola "(una) favorita de la multitud de 
RPG de estrategia hardcore, y una de las joyas brillantes del género". 


Varios sitios periodísticos han citado su baja notoriedad en Occidente como un efecto de los esfuerzos de 
localización esporádicos de Nintendo, junto con su lugar en un género de juegos de nicho. Al mismo tiempo, han 
elogiado la jugabilidad de la serie, destacando regularmente su alta dificultad y mecánica de relaciones. La serie ha 
sido citada como inspiración para juegos de rol tácticos posteriores, y Gamasutra nombró a Tactics Ogre: Let Us Cling 
Together, Final Fantasy Tactics y la serie Disgaea como influenciados por su diseño. En 2014, el escritor de 
Destructoid Chris Carter elogió la mecánica de la serie y, al mismo tiempo, eligió Mystery of the Emblem, Path of 
Radiance y Awakening en su lista de los cinco mejores juegos de la serie. Awakening generalmente se cita por haber 
traído a la serie más publicidad y atención de los jugadores fuera de Japón. 
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Otras franquicias legendarias 


Las siguientes sagas originariamente de Japón que se enumeran a continuación son amplia y sobradamente 
reconocidas en la historia, y no tienen por qué ser menos importantes o buenas, pese a ser más resumidas que las 
anteriores, pero merecen igualmente la pena nombrarlas y darles mención. 


Pido disculpas de antemano si me dejé por el camino alguna saga. 
e  Xenoblade Chronicles 


Xenoblade Chronicles es una serie de rol de acción desarrollados por Monolith Soft y publicados por Nintendo. La 
serie comenzó con el juego original Xenoblade Chronicles, publicado para Wii en 2010 en Japón y lanzado en Europa 
y Oceanía el año siguiente. Nintendo originalmente no tenía planes para un lanzamiento en Norteamérica, pero 
después de que una campaña de fans llamada Operation Rainfall mostrara suficiente interés, el juego finalmente se 
lanzó en la región en 2012. El juego original se convirtió en un éxito crítico y comercial, generando múltiples 
secuelas. Desde entonces, la serie ha vendido más de 8,74 millones de copias en todo el mundo. Xenoblade 
Chronicles ha sido bien recibido por su diseño mundial, música, historias y temas. La serie ha estado representada en 
otras franquicias de juegos, incluidas las series Super Smash Bros. y Project X Zone. Es vagamente una parte de la 
metaserie Xeno, por la que recibe su homónimo, cocreada y dirigida por Tetsuya Takahashi. 


e  Nier 


Drakengard, conocido en Japón como Drag-On Dragoon, es una serie de rol de acción creados por Yoko Taro, 
desarrollados originalmente por Cavia y publicados por Square Enix. El primer juego homónimo de la serie fue 
lanzado en 2003 en PlayStation 2, y desde entonces ha sido seguido por una secuela, una precuela y varios spin-offs. 
Una serie spin-off titulada Nier, que tiene lugar en una línea de tiempo alternativa ambientada después de un final 
diferente al del primer Drakengard que el que siguió Drakengard 2 de 2005, se inició en 2010 con el juego 
homónimo. Yoko ha dirigido todos los juegos de ambas series, con la excepción de Drakengard 2 en el que solo tuvo 
una participación menor. 


Las historias de Drakengard y Nier generalmente se centran en las fortunas y personalidades de un pequeño grupo 
de protagonistas conectados directa o indirectamente y afectados por los eventos de la historia. La trama oscura o 
madura y los temas de los personajes y los finales múltiples se han convertido en un elemento básico de la serie. El 
escenario de los juegos de Drakengard es un mundo de fantasía oscura similar al del norte de Europa donde 
humanos y criaturas de mitos y leyendas viven uno al lado del otro, mientras que los juegos de Nier se desarrollan en 
un futuro lejano con un final diferente al del primer Drakengard que sigue Drakengard 2, lo que lleva a Nier: 
Automata de 2017 a desarrollarse en un entorno de ciencia ficción postapocalíptico muy diferente. Ambas series han 
sido ampliamente elogiadas por sus personajes y tramas complejas, aunque la jugabilidad práctica de los juegos de 
Drakengard ha sido criticada. 


Tanto Drakengard como el Nier original han sido considerados populares en Japón durante mucho tiempo, 
vendiéndose bien y ganando seguidores de culto, y dando como resultado múltiples adaptaciones y medios 
adicionales como libros (incluidas varias novelizaciones), manga, cómics y una obra de teatro. Siguieron siendo poco 
conocidos fuera de Japón hasta el lanzamiento en 2017 de Nier: Automata, que fue un éxito comercial y crítico 
mundial y provocó un aumento del interés en los países occidentales, lo que resultó en una remasterización del Nier 
original, subtitulada Replicant ver.1.22474487139..., que se lanzó en 2021 con mayor atención y ventas 
sustancialmente mejores que el original. 


e Bomberman 


Bomberman (RR 4237", Bonbáman, también conocido brevemente como Dyna Blaster en Europa) es una 
franquicia creada por Shinichi Nakamoto y Shigeki Fujiwara, desarrollada originalmente por Hudson Soft y 


actualmente propiedad de Konami. El juego original, también conocido como Bakudan Otoko (EH 5%), se lanzó en 
Japón en julio de 1983 y desde entonces ha generado múltiples secuelas y spin-offs lanzados en numerosas 
plataformas, así como varias adaptaciones de anime y manga. 


A partir de 2023, la serie ha vendido aproximadamente 16 millones de copias físicas y 7,2 millones de descargas 
móviles pagas para un total de 23,2 millones. 
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e King of Fighters 


The King of Fighters (KOF) es una serie de juegos de lucha de SNK que comenzó con el lanzamiento de The King of 
Fighters '94 en 1994. La serie se desarrolló originalmente para el hardware arcade Neo Geo MVS de SNK. Esta sirvió 
como plataforma principal para la serie hasta 2004, cuando SNK la retiró a favor de la placa arcade Atomiswave. Se 
produjeron dos juegos de King of Fighters para la plataforma Atomiswave (The King of Fighters Neowave y The King 
of Fighters XI) antes de que SNK decidiera dejar de usarla para la serie. El hardware arcade más reciente de la serie es 
el Taito Type X2, utilizado por primera vez con el lanzamiento de The King of Fighters XIl. Se han lanzado ports de los 
juegos arcade y de los juegos originales de The King of Fighters para varias consolas de videojuegos. La última 
entrega de la serie, The King of Fighters XV, se lanzó en febrero de 2022. 


La historia de los juegos se centra en el torneo por el título en el que participan luchadores de varios juegos de SNK. 
SNK también creó personajes originales para que sirvieran como protagonistas de cada uno de sus arcos 
argumentales mientras seguían interactuando con luchadores de Art of Fighting y Fatal Fury, entre otros. También se 
han lanzado múltiples juegos derivados, como la duología R para Neo Geo Pocket y Maximum Impact para 
PlayStation 2, por ejemplo. Ha habido múltiples juegos crossover donde el elenco de SNK interactuó con personajes 
creados por Capcom, mientras que algunos personajes han estado presentes como personajes invitados en otros 
juegos, como Mai Shiranui en los juegos Dead or Alive, Geese Howard en Tekken 7, Kyo Kusanagi en Fighting Days, 
Kula Diamond en Dead or Alive 6 y Terry Bogard en Fighting EX Layer y Super Smash Bros. Ultimate. 


The King of Fighters fue originalmente conceptualizado como un beat 'em up de desplazamiento lateral hasta que 
SNK lo cambió a un juego de lucha que tomó su subtítulo del primer juego de Fatal Fury: Fatal Fury: King of Fighters. 
Aunque originalmente se lanzaron anualmente desde su inicio, la compañía decidió tomarse más tiempo para 
desarrollar sus juegos después de 2004. La recepción crítica de los videojuegos ha sido generalmente positiva, con su 
uso de equipos y una jugabilidad equilibrada, que a menudo se citan. 


e Star Fox 


Star Fox es una serie de acción y aventura en tercera persona, de estilo arcade, de disparos sobre raíles y simulador 
de vuelo espacial, creada por Shigeru Miyamoto y producida y publicada por Nintendo. Los juegos siguen al equipo 
de combate de animales antropomórficos Star Fox, liderado por el protagonista principal Fox McCloud. El juego 
incluye muchas aventuras alrededor del sistema planetario Lylat en el futurista avión de combate Arwing, en otros 
vehículos y a pie. El Star Fox original (1993) es un juego de disparos sobre raíles en 3D con desplazamiento hacia 
adelante, pero los juegos posteriores añaden más libertad direccional. 


El primer juego de la serie, desarrollado por Nintendo EAD y programado por Argonaut Software, utiliza el chip Super 
FX para crear la primera experiencia de juego en 3D acelerada por hardware en una consola doméstica. El chip Super 
FX es un coprocesador matemático integrado en el cartucho para ayudar a la Super NES a renderizar los gráficos. 
Super FX se ha utilizado en otros juegos de Super NES, algunos con mayor velocidad de procesamiento. Su reinicio, 
Star Fox 64, es el primer juego de Nintendo 64 con soporte para Rumble Pak. 


Debido a problemas percibidos con la empresa alemana StarVox, Star Fox y Star Fox 64 se lanzaron en territorios de 
la región PAL como Starwing y Lylat Wars respectivamente. Sin embargo, a partir de Star Fox Adventures, Nintendo 
usa el mismo nombre a nivel mundial. 


e  Bayonetta 


Bayonetta («4% y 2) es una serie de videojuegos de acción y aventuras de fantasía urbana creada por Hideki 
Kamiya. Está desarrollada por PlatinumGames, propiedad de Sega, y actualmente publicada por Nintendo. La 
franquicia se presentó en 2009 con Bayonetta, a la que siguieron dos secuelas, Bayonetta 2 (2014) y Bayonetta 3 
(2022), así como un spin-off, Bayonetta Origins: Cereza and the Lost Demon (2023). Los juegos siguen al personaje 
principal, una bruja que empuña pistolas dobles, tiradores en sus tacones altos y un cabello largo que se transforma 
mágicamente y se convierte en un arma mortal. 


e  F-Zero 


F-Zero es una serie de juegos de carreras futuristas publicados por Nintendo, desarrollados por Nintendo EAD y otras 
compañías de terceros. El primer juego fue lanzado para la Super Famicom en Japón en 1990. Su éxito impulsó a 
Nintendo a crear secuelas en consolas posteriores. 
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La serie es conocida por sus carreras de alta velocidad, personajes y escenarios, jugabilidad difícil y música original, 
así como por superar los límites tecnológicos para ser uno de los juegos de carreras más rápidos. El juego original 
inspiró juegos como Daytona USA y la serie Wipeout. 


La serie ha estado en gran parte inactiva desde el lanzamiento de F-Zero Climax en 2004 en Japón, aunque los 
elementos han sido representados en otros videojuegos de Nintendo, más notablemente las franquicias Super 
Smash Bros. y Mario Kart. Las entregas anteriores se han emulado en múltiples consolas de Nintendo con el servicio 
de consola virtual. El F-Zero original es uno de los juegos seleccionados emulados en la Super NES Classic Edition. F- 
Zero fue uno de los juegos de lanzamiento de la colección Super Nintendo Entertainment System: Nintendo Switch 
Online, lanzado el 5 de septiembre de 2019. Después de más de 19 años de ausencia, se lanzó un battle royale 
basado en el juego original, llamado F-Zero 99, para Nintendo Switch, exclusivamente para los miembros de 
Nintendo Switch Online. 


e Danganronpa 


Danganronpa (% 17H 73) es una franquicia de videojuegos japonesa creada por Kazutaka Kodaka y 
desarrollada y propiedad de Spike Chunsoft (anteriormente Spike). La serie gira principalmente en torno a varios 
grupos de aparentes estudiantes de secundaria que se ven obligados a asesinarse entre sí por un oso de peluche 
robótico llamado Monokuma. La jugabilidad presenta una mezcla de elementos de aventura, novela visual, 
detectives y simulador de citas. El primer juego, Danganronpa: Trigger Happy Havoc, se lanzó para PlayStation 
Portable en 2010. 


El escenario original fue escrito por Kodaka, que tenía como objetivo crear un juego de aventuras retorcido. El 
concepto original fue rechazado por ser demasiado espantoso, pero luego fue aprobado después de una 
reestructuración. La serie se ha transformado en una franquicia que incluye manga, anime y novelas. La franquicia se 
convirtió en uno de los trabajos más exitosos de Spike desde que anteriormente subcontrataron sus trabajos. 


La serie recibió muchas críticas positivas de los críticos, que elogiaron los personajes, el tono y la atmósfera de la 
serie. Los diseños de personajes de Rui Komatsuzaki se hicieron populares para el cosplay. El trabajo de Kodaka 
también inspiró a los miembros del personal del estudio Pierrot en la realización de un anime titulado Akudama 
Drive. En 2021, la serie Danganronpa alcanzó los 5 millones de copias vendidas en todo el mundo. 


e  Suikoden 


Suikoden (JA 7K 3H, Gensó Suikoden) es una serie de rol creada por Yoshitaka Murayama. Los juegos están 
basados libremente en la novela clásica china Water Margin, cuyo título se traduce como Suikoden (7/K1Hzx) en 
japonés. Cada juego individual se centra en temas de política, corrupción, revolución, cristales místicos conocidos 
como Runas Verdaderas y las "108 Estrellas del Destino", los 108 protagonistas que se interpretan libremente a partir 
del material original. 


Aunque los eventos de los juegos no son cronológicos, toda la serie (excepto Tierkreis y Tsumugareshi Hyakunen no 
Toki) se desarrolla dentro del mismo mundo, entre historias continuas y superpuestas. En algunos casos, varios 
personajes aparecen en varias entregas. 


El sucesor espiritual de la serie, Eiyuden Chronicle: Hundred Heroes, se lanzó el 23 de abril de 2024. Una 
remasterización en alta definición de los dos primeros juegos bajo el título Suikoden | €, Il HD Remaster: Gate Rune y 
Dunan Unification Wars se lanzará más adelante en 2024. 


e Professor Layton 


Profesor Layton es una serie de juegos de aventuras y rompecabezas y una franquicia transmedia desarrollada por 
Level-5. La propiedad consta principalmente de siete videojuegos principales, un spin-off para dispositivos móviles, 
una película animada para cines y una serie de televisión de anime, además de incorporar una variedad de títulos y 
medios secundarios, incluido un juego cruzado con la serie Ace Attorney de Capcom. 


Los primeros tres juegos siguen las aventuras del profesor Hershel Layton y su aprendiz Luke Triton, mientras que los 
tres juegos y la película posteriores son precuelas, que se centran en cómo se conocieron Luke y Layton y sus 
aventuras originales; las entregas posteriores también siguen las aventuras de los hijos de Layton y sus respectivos 
aliados. Cada título presenta una serie de acertijos y misterios proporcionados por los ciudadanos de los lugares que 
exploran los personajes principales. No es necesario resolver todos los acertijos para progresar, pero algunos son 
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obligatorios y, en ciertos puntos del juego, se debe resolver un número mínimo de acertijos antes de que la historia 
pueda continuar. 


La serie de juegos Layton había vendido más de 18 millones de unidades hasta marzo de 2023, conservando el título 
de la franquicia de juegos más vendida de Level-5. 


e Katamari Damacy 


Katamari es una franquicia creada por Keita Takahashi y desarrollada y publicada por Namco (y posteriormente por 
Bandai Namco Entertainment). La serie pone a los jugadores en el control de un personaje joven llamado El Príncipe 
(también conocido como Príncipe Apuesto o Príncipe de Todos los Cosmos) mientras ayuda a su padre, el Rey de 
Todos los Cosmos, en la recreación de estrellas y planetas usando una bola llamada katamari para enrollar objetos. El 
primer título de la serie fue Katamari Damacy para PlayStation 2, que se convirtió en un clásico de culto y dio lugar a 
varias secuelas y spin-offs. 


e Chrono Trigger 


La serie Chrono (4 UK 7) es una franquicia desarrollada y publicada por Square Enix, y actualmente es propiedad de 
Square Enix. La serie comenzó en 1995 con el videojuego de rol de viajes en el tiempo Chrono Trigger, que generó 
dos continuaciones, Radical Dreamers: Nusumenai Hoseki y Chrono Cross. También se produjo un anime 
promocional llamado Dimensional Adventure Numa Monjar y dos ports de Chrono Trigger. Al 31 de marzo de 2003, 
Chrono Trigger era el duodécimo juego más vendido de Square Enix, con 2,65 millones de unidades vendidas. Chrono 
Cross era el vigésimo cuarto, con 1,5 millones de unidades vendidas. Para 2019, los dos juegos habían vendido más 
de 5,5 millones de unidades combinadas. Los juegos de la serie han sido considerados algunos de los mejores de 
todos los tiempos, y la mayoría de los elogios se los han llevado Chrono Trigger. Las bandas sonoras originales de la 
serie, compuestas por Yasunori Mitsuda, también han sido elogiadas, y se han publicado varias bandas sonoras para 
ellas. 


e  Deador Alive 


Dead or Alive (7 y F 47 7 74 7” es una serie de juegos de lucha desarrollados por Team Ninja y publicados por 
Koei Tecmo (anteriormente Tecmo). La jugabilidad de la serie se compone principalmente de combates cuerpo a 
cuerpo de ritmo rápido en un campo de juego tridimensional que comenzó con el primer juego lanzado en 1996, 
seguido de cinco secuelas principales, numerosas actualizaciones, spin-offs, medios impresos, una adaptación 
cinematográfica y merchandising. 


La serie gira en torno a los eventos del Campeonato Mundial de Combate Dead or Alive, un torneo internacional de 
artes marciales en el que participan luchadores de todo el mundo por el título de campeón mundial y grandes 
premios en efectivo. Los torneos son organizados por el Comité Ejecutivo del Torneo Dead or Alive (DOATEC). El 
conflicto entre los competidores ninja y el personal de DOATEC sirve como el foco principal de la serie. 


Dead or Alive ha sido un éxito crítico y comercial, habiendo sido muy elogiado por su impresionante sistema de 
lucha, hermosos gráficos y entornos interactivos. La franquicia ha recibido numerosos premios y reconocimientos. 
Sus secuelas, como Dead or Alive 2 y Dead or Alive 3, recibieron elogios universales y se consideran títulos 
emblemáticos en el género de lucha y los juegos. Varios personajes de la serie han hecho apariciones y se hace 
referencia a ellos en otros juegos, mientras que varios juegos de la serie también han aparecido y se han hecho 
referencias en otros medios. El éxito de Dead or Alive provocó un renovado interés en la serie Ninja Gaiden de 
Tecmo. A partir de 2016, la franquicia ha vendido más de 9,7 millones de unidades en todo el mundo. A partir de 
2019, las ventas de la franquicia y las descargas gratuitas combinadas totalizaron más de 23,7 millones de unidades. 


e Monster Rancher 


Monster Rancher, conocida en Japón como Monster Farm (“EA 4% — 7 7 — 2,), es una serie de videojuegos de rol 
de simulación de vida creada por Tecmo (ahora Koei Tecmo). La serie consta de quince juegos en numerosas 
plataformas de videojuegos diferentes y una adaptación de anime que se emitió entre 1999 y 2000. 


Monster Rancher es una serie popular en Japón y mantiene un culto de seguidores en otros lugares. En 2007, la serie 
había vendido 4 millones de copias. 
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e Onimusha 


Onimusha (LX +) es una serie desarrollada y publicada por Capcom. Hace uso de las figuras históricas que dieron 


forma a la historia de Japón, volviendo a contar sus historias con elementos sobrenaturales. La mayoría de los juegos 
son del género de acción y aventura, una combinación de combate hack-and-slash en tercera persona y elementos 
de rompecabezas. El jugador protagonista ejerce el poder del Oni, lo que le permite luchar contra el Genma, el 
enemigo principal de la serie. A junio de 2023, la serie ha vendido un total de 8,6 millones de copias en todo el 
mundo, lo que la convierte en la décima franquicia más vendida de Capcom, detrás de Resident Evil, Monster Hunter, 
Street Fighter, Mega Man, Devil May Cry, Dead Rising, Dragon's Dogma, Ace Attorney y Marvel vs. Capcom. 


En diciembre de 2018 se lanzó una remasterización en alta definición del primer juego, Onimusha: Warlords, para 
Nintendo Switch, PlayStation 4 y Xbox One. En enero de 2019 se lanzó una versión para Windows. 


e Fatal Frame 


Fatal Frame, titulada Zero en Japón y Project Zero en Europa y Australia, es una serie de terror de supervivencia 
japonesa creada, publicada y desarrollada por Koei Tecmo (originalmente Tecmo). La serie, que debutó en 2001 con 
la primera entrega de la serie para PlayStation 2, consta de cinco entregas principales. La serie está ambientada en 
Japón en la década de 1980, y cada entrega se centra en un lugar acosado por eventos sobrenaturales hostiles. En 
cada escenario, los personajes involucrados en la investigación actual usan Camera Obscura, objetos creados por el 
Dr. Kunihiko Asou que pueden capturar y pacificar espíritus. La serie se basa en elementos básicos del terror japonés 
y se destaca por su uso frecuente de protagonistas femeninas. 


La serie fue concebida por Makoto Shibata y Keisuke Kikuchi. Después de conocer el hardware de PlayStation 2 y 
después del éxito de la serie Silent Hill, la pareja decidió desarrollar una serie de terror inspirada en las propias 
experiencias espirituales de Shibata y las películas de terror japonesas populares de la época. Su principal objetivo 
era crear la experiencia de juego más aterradora posible. Las entregas posteriores han refinado la mecánica del juego 
y, al mismo tiempo, han añadido elementos narrativos más complejos. 


La serie es reconocida como una de las franquicias de videojuegos de terror más conocidas, y el segundo juego de la 
serie, Crimson Butterfly, se considera uno de los juegos de terror más aterradores jamás creados. Si bien las ventas 
de los juegos individuales nunca han sido altas, la serie en su conjunto ha vendido más de un millón de copias en 
todo el mundo hasta abril de 2014. 


e  Nioh 


Nioh ((2 E) es un videojuego de rol de acción desarrollado por Team Ninja. Fue lanzado para PlayStation 4 en 
febrero de 2017 y fue publicado por Sony Interactive Entertainment a nivel internacional y por Koei Tecmo en Japón. 
El 7 de noviembre de 2017, Koei Tecmo lanzó una edición para PlayStation 4 y Windows, que contiene el contenido 
descargable del juego. El 5 de febrero de 2021 se lanzó una versión remasterizada para PlayStation 5. 


Ambientada durante una versión ficticia del año 1600, la trama sigue los viajes de William Adams, un marinero 
irlandés que lleva el nombre y está inspirado en el histórico William Adams, un inglés que se convirtió en samurái. 
Adams persigue al hechicero Edward Kelley en las batallas finales del período Sengoku durante los esfuerzos de 
Tokugawa leyasu por unificar Japón, un esfuerzo complicado por la aparición de yokai que florecen en el caos de la 
guerra. El juego gira en torno a navegar por los niveles y derrotar a los monstruos que han infestado un área; el 
combate gira en torno a la resistencia o el manejo del "Ki" y diferentes posturas de espada que son fuertes o débiles 
contra diferentes enemigos. 


Al igual que su predecesor, Nioh 2 es un juego de rol de acción. Los jugadores pueden crear su propio personaje 
jugable, que es un híbrido nacido de una madre yokai y un padre humano, lo que le otorga al protagonista muchas 
habilidades relacionadas con los yokai adaptadas del folclore tradicional japonés. Los jugadores están equipados con 
una variedad de armas como odachi y kusarigama, y obtienen nuevas habilidades y capacidades especiales a medida 
que avanzan en el juego. Cuando los jugadores derrotan a un yokai hostil, algunos de ellos pueden dejar caer un 
"núcleo de alma". Los núcleos de alma permiten a los jugadores usar habilidades yókai una vez que los núcleos se 
purifican al visitar un santuario. 
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En lugares llamados "Tumbas benévolas", los jugadores pueden invocar a otros jugadores, controlados por 
inteligencia artificial, para que los ayuden en el combate. El juego también cuenta con un modo multijugador 
cooperativo para tres jugadores. 


e  Disgaea 


Disgaea (BEER 4 AJA Y) es una serie de rol tácticos creados y desarrollados por Nippon Ichi. La serie 
debutó en Japón el 30 de enero de 2003 con Disgaea: Hour of Darkness, posteriormente relanzada como Disgaea: 
Afternoon of Darkness y Disgaea DS. Una de las franquicias más populares de Nippon Ichi, se ha diversificado en 
series de manga y anime. Los juegos de Disgaea son conocidos por su jugabilidad compleja, estadísticas máximas 
extremadamente altas y diálogos humorísticos. La serie Disgaea ha vendido 5 millones de copias en 2021. 


e Mother 


Mother (conocida como EarthBound fuera de Japón) es una serie que consta de tres videojuegos de rol: Mother 
(1989), conocida como EarthBound Beginnings fuera de Japón, para Family Computer; Mother 2 (1994), conocida 
como EarthBound fuera de Japón, para Super Nintendo Entertainment System; y Mother 3 (2006) para Game Boy 
Advance. 


Escrita por Shigesato Itoi, publicada por Nintendo y con mecánicas de juego inspiradas en la serie Dragon Quest, 
Mother es conocida por su sentido del humor, originalidad y parodia. El jugador usa armas y poderes psíquicos para 
luchar contra enemigos hostiles, que incluyen objetos cotidianos animados, extraterrestres y personas con el cerebro 
lavado. Los elementos característicos de la serie incluyen un enfoque desenfadado de la trama, secuencias de batalla 
con fondos psicodélicos y el "medidor de HP rodante": la salud del jugador va disminuyendo como un odómetro en 
lugar de restarse instantáneamente, lo que permite al jugador tomar medidas preventivas, como curarse o terminar 
la batalla, antes de que el daño se haya repartido por completo. Si bien la franquicia es popular en Japón, en la 
anglosfera se la asocia mejor con el culto detrás de EarthBound. 


Mientras visitaba Nintendo por otros asuntos, ltoi se acercó a Shigeru Miyamoto para hacer Mother. Cuando se 
aprobó la secuela, Itoi aumentó su participación en el proceso de diseño durante los cinco años de desarrollo de 
EarthBound. Cuando el proyecto comenzó a tambalearse, el productor y más tarde presidente de Nintendo, Satoru 
Iwata, rescató el juego. Los localizadores ingleses de EarthBound tuvieron grandes libertades al traducir las alusiones 
culturales del juego japonés. La versión estadounidense se vendió mal a pesar de un presupuesto de marketing 
multimillonario. Mother 3 estaba originalmente previsto para su lanzamiento en Nintendo 64 y su accesorio de 
unidad de disco 64DD, pero fue cancelado en 2000. Tres años más tarde, el proyecto fue anunciado nuevamente 
para Game Boy Advance junto con un relanzamiento de Mother y Mother 2 en el cartucho combinado Mother 1 + 2. 
Mother 3 abandonó el progreso de los gráficos 3D por un estilo 2D y se convirtió en un éxito de ventas tras su 
lanzamiento. EarthBound fue relanzado para la consola virtual de Wii U en 2013, y Mother recibió su debut en inglés 
para la misma plataforma en 2015, retitulado EarthBound Beginnings. En 2022, Nintendo lanzó Mother 1 y 2 en su 
servicio Nintendo Switch Online. Mother 3 luego llegó al servicio exclusivamente en Japón en 2024. 


EarthBound es ampliamente considerado como un clásico de los videojuegos y está incluido en múltiples listas de los 
diez mejores. Ante la falta de un apoyo oficial continuo para la serie, los miembros de la comunidad de fans de 
EarthBound se organizaron en línea para abogar por más lanzamientos de la serie a través de peticiones y fan art. Sus 
proyectos incluyen una traducción completa de Mother 3 para fans, un documental de larga duración e intentos de 
crear juegos para fans. Ness, el protagonista de EarthBound, recibió atención por su inclusión en las cinco entregas 
de la serie Super Smash Bros. Otras ubicaciones y personajes de la serie Mother han aparecido en los juegos de 
lucha. 


e Okami 


Okami es un videojuego de acción y aventuras desarrollado por Clover Studio y publicado por Capcom. Fue lanzado 
para PlayStation 2 en 2006 en Japón y Norteamérica, y en 2007 en Europa y Australia. Tras el cierre de Clover Studio 
unos meses después del lanzamiento, Ready at Dawn, Tose y Capcom desarrollaron un port para Wii, que fue 
lanzado en 2008. 


Ambientado en una versión ficticia del Japón clásico llamada "Nippon", Okami combina la mitología y el folclore 
japoneses para contar la historia de cómo la diosa del sol sintoísta Amaterasu salvó la tierra de la oscuridad, quien 
tomó la forma de un lobo blanco. Presenta un estilo visual de sombreado de celdas inspirado en el sumi-e y el Pincel 


678 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Celestial, un sistema de gestos para realizar milagros. El juego estaba planeado para usar una representación realista 
más tradicional, pero esto había puesto a prueba el procesamiento gráfico de la PlayStation 2. Clover Studio cambió 
a un estilo cel-shaded para reducir el procesamiento, lo que llevó al concepto Celestial Brush. La jugabilidad está 
inspirada en The Legend of Zelda, una de las series favoritas del director Hideki Kamiya. El nombre del juego es un 


juego de palabras, ya que "Skami" puede significar "gran dios" (14%) o "lobo" (4) en japonés. 


Okami fue uno de los últimos juegos de PlayStation 2 lanzados antes del lanzamiento de PlayStation 3. Aunque sufrió 
bajas ventas, el juego recibió elogios de la crítica, lo que le valió el premio al Juego del Año 2006 de IGN. La versión 
de Wii recibió elogios similares, aunque el esquema de control de movimiento recibió críticas mixtas. Un port de alta 
definición, remasterizado por Capcom y HexaDrive, fue lanzado en PlayStation 3 a través de PlayStation Network en 
octubre de 2012 y para tiendas minoristas en Japón en noviembre, admitiendo el uso del controlador de movimiento 
PlayStation Move. El port fue lanzado para PlayStation 4, Windows y Xbox One en diciembre de 2017 en todo el 
mundo, para Nintendo Switch en agosto de 2018 y para Amazon Luna en abril de 2022. La adopción generalizada del 
juego ha mejorado con el lanzamiento de estas remasterizaciones, y Okami es considerado uno de los mejores 
videojuegos jamás creados, así como un ejemplo de los videojuegos como una forma de arte, ayudado por los 
detalles artísticos mejorados y las resoluciones gráficas. 


Un sucesor espiritual en Nintendo DS, Okamiden, fue lanzado en Japón en septiembre de 2010, seguido de América 
del Norte y Europa en marzo de 2011. 


e Patapon 


Patapon es un videojuego de 2007 desarrollado por Pyramid y Japan Studio y publicado por Sony Computer 
Entertainment para PlayStation Portable (PSP). El género único del juego se describió como una combinación de 
ritmo y estrategia. El concepto y el diseño del juego fueron concebidos cuando el diseñador de juegos Hiroyuki 
Kotani descubrió los diseños de Patapon en el sitio web personal del artista francés Rolito. El nombre Patapon fue 
creado por Rolito y se inspiró en una antigua palabra francesa para "niños". Fue lanzado en Japón en diciembre de 
2007 y en febrero de 2008 para América del Norte y Europa. 


En el juego, el jugador actúa como una deidad invisible para una tribu de globos oculares antropomórficos conocidos 
como "Patapons" a los que se les puede ordenar que avancen, ataquen, defiendan y se retiren mediante una 
secuencia de golpes de tambor. La historia sigue a la tribu Patapon en su viaje para llegar a Earthend y contemplar 
"ESO". Se encuentran con bestias gigantes y una tribu enemiga conocida como los Zigotons que sirven como 
obstáculos a lo largo de su aventura. 


Patapon fue bien recibido por los críticos, y muchos de ellos elogiaron el estilo artístico de la tribu Patapon y la 
música. Algunos críticos criticaron la naturaleza repetitiva del juego y la falta de una opción de pausa. El juego recibió 
múltiples nominaciones, incluido un premio BAFTA, y ganó el premio al Mejor Juego de PSP de 2008 otorgado por 
IGN. El juego fue seguido por dos secuelas para PSP: Patapon 2 y Patapon 3, y una versión remasterizada para 
PlayStation 4. 


e Ghosts “n' Goblins 


Ghosts 'n Goblins, conocida en Japón como Makaimura (PEU), es una serie de videojuegos de plataformas de 
correr y disparar creada por Tokuro Fujiwara y desarrollada por Capcom. La primera entrega de la serie fue Ghosts 'n 
Goblins, lanzada en salas de juegos el 7 de julio de 1985. Posteriormente, la serie se ha adaptado y lanzado en una 
variedad de computadoras personales, consolas de juegos y plataformas móviles y generó varias secuelas y spin-offs. 


La serie principal se centra en la búsqueda del caballero Arturo para salvar a la princesa Prin-Prin del rey demonio 
Astaroth. Los spin-offs principales incluyen la serie de juegos Gargoyle's Quest y Maximo. 


La serie en su conjunto ha vendido más de 4,6 millones de unidades al 31 de diciembre de 2023 y se sitúa como la 
decimotercera franquicia de juegos de Capcom más vendida. Se ha ganado una reputación entre los jugadores por su 
alto nivel de dificultad. 


El juego más reciente de la serie, Ghosts 'n Goblins Resurrection, se lanzó el 25 de febrero de 2021. 


679 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


e  Sengoku Basara 


Sengoku Basara (Wk[E] BASARA) es una serie de videojuegos desarrollada y publicada por Capcom, y una franquicia 
de medios más grande basada en ella, que incluye tres programas de anime, una película de anime, un programa de 
acción en vivo y numerosos CD de drama, novelas ligeras, manga y obras de teatro. Su historia se basa libremente en 
eventos reales del período Sengoku titular en la historia del Japón feudal. Sengoku Basara fue popular en Japón 
cuando se lanzaron los juegos, ya que ganaron múltiples premios, se convirtieron en un fenómeno cultural y un 
ejemplo comúnmente citado de juegos como arte, y ganaron una base de fanáticos apasionados. 


Si bien Sengoku Basara fue principalmente popular en Japón, ganó algo de popularidad en otros países de Asia. A 
pesar de ser considerado un nicho fuera de Asia, mantiene un pequeño número de seguidores en otros países. La 
franquicia comenzó con el lanzamiento del primer videojuego Sengoku Basara en Japón el 21 de julio de 2005 para 
PlayStation 2. 


El productor de Sengoku Basara fue Hiroyuki Kobayashi (quien fue el productor de todos los juegos de consola y 
portátil de la serie, excepto Sengoku Basara Sanada Yukimura-den, y es el creador de la franquicia), y su director fue 
Makoto Yamamoto (quien fue el director de todos los juegos de consola y portátil de la serie, excepto Sengoku 
Basara Sanada Yukimura-den). Sengoku Basara es una de las series emblemáticas de Capcom en Japón. Al 31 de 
diciembre de 2023, la serie de juegos ha vendido 4,1 millones de copias en todo el mundo. 


e Virtua Fighter 


Virtua Fighter es una serie de juegos de lucha creada por Sega AM2 y el diseñador Yu Suzuki. El Virtua Fighter original 
se lanzó en diciembre de 1993 y ha recibido cuatro secuelas principales y varios spin-offs. El primer juego Virtua 
Fighter, de gran influencia, es ampliamente reconocido como el primer juego de lucha en 3D lanzado. 


Al igual que la mayoría de los demás juegos de lucha, el sistema de juego predeterminado de la serie Virtua Fighter 
implica que dos combatientes deben ganar dos de tres rondas, y cada ronda dura 30 segundos o más. Los 
combatientes utilizan varios ataques en un intento de agotar el indicador de resistencia del otro luchador y asestar 
un nocaut (K.O.), ganando una ronda. Si un personaje queda fuera de combate (o se cae) del ring, su oponente gana 
la ronda en un Ring Out. Se necesita una ronda adicional si se produce un doble nocaut (ambos jugadores se 
noquean entre sí al mismo tiempo) en una ronda anterior y el combate está empatado una ronda cada uno. En esta 
ronda, los jugadores luchan en un pequeño escenario en el que un golpe es suficiente para dejar fuera de combate al 
oponente y lograr la victoria. 


El esquema de control básico es simple, utilizando solo un joystick de 8 direcciones y tres botones (Puñetazo, Patada, 
Guardia). A través de varios tiempos, posiciones y combinaciones de botones, los jugadores ingresan movimientos 
normales y especiales para cada personaje. Esto permite que existan extensas listas de movimientos para un 
personaje determinado dentro del esquema de control limitado. Tradicionalmente, en el modo de un jugador, el 
jugador se enfrenta a una serie de personajes en el juego (que pueden incluir a su doble) hasta llegar al jefe final. 


e Viewtiful Joe 


Viewtiful Joe (47 4 7/L Y 3 —) es una franquicia beat 'em up de desplazamiento lateral creada por el 
diseñador de juegos japonés Hideki Kamiya. Es desarrollado y publicado principalmente por Capcom y su subsidiaria 
Clover Studio. 


El primer juego de la serie fue dirigido por Hideki Kamiya, quien anteriormente había dirigido Resident Evil 2 y Devil 
May Cry. Fue el segundo título que se lanzó bajo Capcom Five, desarrollado por un equipo de desarrolladores dentro 
de Capcom Production Studio 4 conocido como Team Viewtiful. El juego fue lanzado para GameCube el 26 de junio 
de 2003 en Japón y en octubre de 2003 en América del Norte y Europa. Viewtiful Joe se centra en el ávido cinéfilo 
Joe, quien es empujado a Movie Land, se transforma en el superhéroe "Viewtiful Joe" y se propone rescatar a su 
novia Silvia. La jugabilidad incluye plataformas tradicionales en 2D con desplazamiento lateral intercaladas con 
gráficos en 3D con sombreado de celdas. En 2004, Clover Studio desarrolló una versión para PlayStation 2 que incluía 
a Dante de la serie Devil May Cry como personaje jugable. 


e Tactics Ogre 


Tactics Ogre: Let Us Cling Together es un juego de rol táctico de 1995 desarrollado y publicado por Quest 
Corporation para la Super Famicom. Más tarde fue portado a Sega Saturn (1996) y PlayStation (1997), este último 


680 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


lanzado en América del Norte en 1998 por Atlus USA. La segunda entrega de la serie Ogre Battle, la historia se 
desarrolla en el reino devastado por la guerra de Valeria, donde el protagonista Denim Powell trabaja en una fuerza 
de resistencia local contra las potencias ocupantes, terminando atrapado en los conflictos étnicos que impulsan la 
guerra. Las batallas se basan en turnos, y se desarrollan en mapas basados en cuadrículas desde una perspectiva 
aérea con un enfoque en el posicionamiento y el uso de las habilidades de clase de los personajes. 


La producción duró dos años y medio, con el creador de Ogre Battle, Yasumi Matsuno, actuando como director, 
escritor y diseñador principal. La historia se inspiró en los conflictos en Europa y Asia, basada en gran medida en el 
drama personal y político sobre la narrativa de temática fantástica de Ogre Battle: The March of the Black Queen. La 
jugabilidad, inspirada en el videojuego Solstice, utiliza un sistema de combate inspirado en el ajedrez en contraste 
con las batallas en tiempo real de su predecesor. Hiroshi Minagawa fue el director artístico, mientras que los 
personajes fueron diseñados por Akihiko Yoshida. La música, compuesta por Hitoshi Sakimoto y Masaharu Iwata, 
utilizó la narrativa como inspiración y sigue siendo recordada con cariño por los compositores. 


El lanzamiento de Super Famicom vendió 500.000 unidades en Japón y recibió críticas positivas. Los ports posteriores 
también tuvieron buenas ventas y críticas, y muchos elogiaron su jugabilidad y narrativa. La versión de PlayStation 
recibió críticas por problemas técnicos. Desde entonces ha sido recordada como una de las mejores en su género. 
Matsuno dejó Quest Corporation después de completar Tactics Ogre, uniéndose a Square (más tarde Square Enix) y 
desarrollando Final Fantasy Tactics (1997) y otros títulos ambientados en su universo de lvalice. Quest desarrolló más 
títulos de la serie antes de ser absorbida por Square en 2003. En 2010 se lanzó una nueva versión del mismo nombre 
para PlayStation Portable. 


e Ys 


Ys (1 — A) es una serie japonesa de juegos de rol de acción desarrollados por Nihon Falcom. La serie narra la vida 
del aventurero Adol Christin. 


El primer juego de la serie, Ys |: Ancient Ys Vanished, se lanzó en la NEC PC-8801 en 1987. Desde entonces, los juegos 
de Ys han sido portados y lanzados en muchas otras plataformas. En 2017, Ys había vendido más de 4,8 millones de 
copias en todo el mundo. 


e  Parappa the Rapper 


PaRappa the Rapper es un videojuego de ritmo desarrollado por NanaOn-Sha y publicado por Sony Computer 
Entertainment para PlayStation en Japón en 1996 y en todo el mundo en 1997. Creado por el productor musical 
Masaya Matsuura en colaboración con el artista Rodney Greenblat, el juego presenta un diseño visual único y una 
jugabilidad basada en el rap y se considera el primer juego de ritmo verdadero. Fue portado a PlayStation Portable 
en 2006 en celebración de su décimo aniversario. Una versión remasterizada del juego original de PlayStation fue 
lanzada para PlayStation 4 en 2017 para el vigésimo aniversario del juego. 


PaRappa the Rapper fue bien recibido por los críticos, quienes elogiaron su música, historia, animación y jugabilidad, 
aunque su corta duración fue criticada. Varias publicaciones lo enumeran como uno de los mejores videojuegos 
jamás creados. Engendró dos títulos de seguimiento; un spin-off basado en guitarra titulado Um Jammer Lammy, 
lanzado en 1999 para PlayStation, y una secuela directa, PaRappa the Rapper 2, lanzada para PlayStation 2 en 2001. 
El juego también influyó en el establecimiento de la plantilla básica para el género de juegos de ritmo, incluidas 
franquicias como los juegos Bemani y Harmonix. 


e  ApeEscape 


Ape Escape es una serie de videojuegos desarrollada principalmente por Japan Studio y publicada por Sony 
Computer Entertainment, que comenzó con Ape Escape para PlayStation en 1999. La serie incorpora humor 
relacionado con los simios, una jugabilidad única y una amplia variedad de referencias a la cultura pop. El primer 
juego de la serie es el primero en el que el mando DualShock o Dual Analog es obligatorio. 


e  Parasite Eve 


Parasite Eve es un videojuego de rol de 1998 desarrollado y publicado por Square. El juego es una secuela de la 
novela Parasite Eve, escrita por Hideaki Sena; es el primer juego de la serie de videojuegos Parasite Eve. La historia 
sigue a la oficial de policía de la ciudad de Nueva York Aya Brea durante un lapso de seis días en 1997 mientras 
intenta detener a Eve, una mujer que planea destruir la raza humana a través de la combustión humana espontánea. 
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Los jugadores exploran niveles ambientados en áreas de Nueva York mientras utilizan un sistema de combate en 
tiempo real pausable junto con varios elementos de juego de rol. 


Parasite Eve fue el primer juego con clasificación M de SquareSoft y la primera colaboración importante de 
desarrollo de juegos estadounidense y japonés para la compañía. Fue producido por Hironobu Sakaguchi y dirigido 
por Takashi Tokita. La música del título fue compuesta por Yoko Shimomura, quien fue ampliamente aclamada por su 
trabajo para crear una banda sonora "inorgánica" y "sin emociones” que vio dos lanzamientos de álbumes. Parasite 
Eve recibió críticas positivas; Los críticos elogiaron los gráficos y la jugabilidad, pero encontraron que el juego en 
general era demasiado lineal y con poco potencial de rejugabilidad. 


La adaptación del videojuego fue parte de un resurgimiento de la popularidad del horror japonés provocado por el 
libro original, y fue lanzado junto con una adaptación cinematográfica y dos cómics manga; uno basado en el libro, el 
otro en el videojuego. Al título original le siguieron dos secuelas de videojuegos: Parasite Eve Il en 1999 y The 3rd 
Birthday en 2010, y fue relanzado en PlayStation Network en 2010. Los primeros dos juegos, Parasite Eve y Parasite 
Eve ll, habían vendido más de 3 millones de copias en todo el mundo en 2010. 


e  Etrian Odyssey 


Etrian Odyssey es una serie de videojuegos de rol de exploración de mazmorras. Fue desarrollada y publicada 
principalmente por Atlus y actualmente es propiedad de Sega. En 2016, la serie había vendido un total combinado de 
1,5 millones de copias en todo el mundo. 


e  ZeroEscape 


Zero Escape, anteriormente lanzado en Japón como Kyokugen Dasshutsu (RxBE JH) es una serie de juegos de 
aventuras dirigida y escrita por Kotaro Uchikoshi. Las dos primeras entregas de la serie, Nine Hours, Nine Persons, 
Nine Doors (2009) y Zero Escape: Virtue's Last Reward (2012), fueron desarrolladas por Spike Chunsoft 
(anteriormente Chunsoft), mientras que la tercera entrega, Zero Time Dilemma (2016), fue desarrollada por Chime. 
Zero Escape es publicado por Spike Chunsoft en Japón, mientras que Aksys Games y Rising Star Games han publicado 
los juegos para América del Norte y Europa respectivamente. 


Cada juego de la serie sigue a un grupo de nueve individuos, que son secuestrados y mantenidos cautivos por una 
persona con el nombre en código "Zero", y se ven obligados a jugar un juego de vida o muerte para escapar. El juego 
se divide en dos tipos de secciones: secciones de novela, donde se presenta la historia, y secciones de escape, donde 
el jugador resuelve acertijos de escape de la habitación. En los dos primeros juegos, las secciones de novela se 
presentan en formato de novela visual, mientras que el tercero utiliza escenas animadas. Las historias se ramifican 
según las elecciones del jugador e incluyen múltiples finales. 


Además de Uchikoshi, el equipo de desarrollo incluye a los diseñadores de personajes Kinu Nishimura y Rui Tomono, 
y al compositor musical Shinji Hosoe. La serie fue concebida originalmente cuando Chunsoft quería que Uchikoshi 
escribiera novelas visuales para un público más amplio; se le ocurrió la idea de combinar la historia con acertijos 
integrados en la historia. Si bien Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors se planeó inicialmente como un título 
independiente, su éxito en el mercado internacional llevó al desarrollo de dos secuelas, destinadas a ser 
emparejadas como un conjunto. Tanto Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors como Virtue's Last Reward fueron 
fracasos comerciales en Japón, y el tercer juego se suspendió en 2014, solo para reanudar el desarrollo de Zero Time 
Dilemma al año siguiente, debido a la demanda de los fanáticos y a que la pausa se convirtió en una gran noticia. Los 
críticos han sido positivos con la serie, elogiando su narrativa por ser experimental y por ampliar los límites de lo que 
se puede hacer con las narrativas de los videojuegos. 


e  Valkyria Chronicles 


Valkyria Chronicles es un juego de rol táctico desarrollado y publicado por Sega para PlayStation 3 en 2008. Una 
versión para Windows fue lanzada el 11 de noviembre de 2014. Una versión remasterizada para PlayStation 4 fue 
lanzada en Japón el 10 de febrero de 2016, con un lanzamiento en Occidente el 17 de mayo de 2016. El juego fue 
lanzado digitalmente para Nintendo Switch el 27 de septiembre de 2018, en Japón y el 16 de octubre de 2018, en 
América del Norte y Europa. Las versiones posteriores incluyen contenido descargable lanzado previamente. 


El juego está ambientado en Europa, una región ficticia basada vagamente en Europa durante los primeros años de la 
Segunda Guerra Mundial. Debido a su abundancia de mineral de Ragnite, que reemplaza al petróleo en el entorno 
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del juego, la nación neutral de Gallia es atacada por la Alianza Imperial de Europa del Este, que está involucrada en 
una guerra con la Federación Atlántica. Los jugadores toman el control de una unidad de la Milicia Gallian, dedicada 
a repeler la invasión. Las imágenes del juego, que utilizan el motor gráfico CANVAS de Sega, se asemejan a dibujos a 
lápiz en movimiento. 


Valkyria Chronicles ganó numerosos premios de varias publicaciones de videojuegos notables y ha sido citado como 
uno de los mejores videojuegos de todos los tiempos. El éxito del título generó una franquicia de medios, que incluye 
varios títulos de manga y una serie de anime. Se lanzaron dos secuelas para PlayStation Portable: Valkyria Chronicles 
Il en 2010, y Valkyria Chronicles lll en 2011. Un spin-off, Valkyria Revolution, se lanzó el 19 de enero de 2017 para 
PlayStation 4, PlayStation Vita y Xbox One. La cuarta entrega, Valkyria Chronicles 4, se lanzó en 2018 para PlayStation 
4, Nintendo Switch, Windows y Xbox One. 


e Soul Calibur 


Soulcalibur (Y 7/4 UY /3—) es una franquicia de lucha basada en armas desarrollada por Bandai Namco Studios 
y publicada por Bandai Namco Entertainment. 


Hay un total de siete entregas principales y varios medios derivados, incluidos álbumes de música y una serie de 
libros de manga en la serie Soulcalibur. El primer juego de la serie, Soul Edge (o Soul Blade fuera de Japón), se lanzó 
como un juego de arcade en 1995 y luego se adaptó a las consolas; el éxito generalizado de su segunda entrega 
principal, Soulcalibur en 1998, llevó a que Soulcalibur se convirtiera en el nombre de la franquicia, y todas las 
entregas posteriores también usaron el nombre en adelante. Los juegos más recientes de la serie se lanzaron solo 
para consolas y evolucionaron para incluir modos de juego en línea. 


El motivo central de la serie, ambientada en una versión de fantasía histórica de finales del siglo XVI y principios del 
XVII, son las espadas míticas, el arma maligna llamada "Soul Edge" y la espada posterior utilizada para oponerse a 
este mal, "Soul Calibur" (que se analiza como dos palabras, mientras que el título de la serie está escrito como una 
sola palabra). Si bien se ha desarrollado durante sus diversas iteraciones, algunos de los personajes y elementos de 
juego se han mantenido constantes a lo largo de la serie. 


Project Soul es el grupo de desarrollo interno de Namco responsable de la franquicia Soulcalibur después del 
lanzamiento de Soulcalibur Il. Aunque los juegos generalmente se acreditan a la propia Namco, el equipo estableció 
su nombre para llamar la atención sobre los logros combinados del grupo. 


e Kid Icarus 


Kid Icarus es una serie de videojuegos de fantasía de Nintendo. Los juegos se desarrollan en un mundo de fantasía 
grecorromana llamado "Angel Land", que es un entorno ficticio que se basa libremente en la mitología griega. La 
jugabilidad consiste en una mezcla de elementos de acción, aventura y plataformas. La franquicia Kid Icarus es 
conocida como un clásico de culto y una serie hermana de la franquicia Metroid. 


La primera entrega, Kid Icarus, se lanzó en 1986 para Nintendo Entertainment System y fue recibida con aclamación 
de la crítica a pesar de las bajas ventas. Una secuela, Kid Icarus: Of Myths and Monsters, se lanzó más tarde para 
Game Boy. Después de una pausa de 20 años, Kid Icarus: Uprising se lanzó en 2012 para la consola portátil Nintendo 
3DS. 


e Star Ocean 


Star Ocean es una franquicia de rol de ciencia ficción desarrollados por la compañía japonesa tri-Ace y publicados por 
Square Enix (anteriormente Enix). 


Star Ocean es conocido como uno de los primeros juegos de rol en tiempo real que permitía a los jugadores alterar el 
resultado de la historia a través de las acciones y elecciones de diálogo del jugador, principalmente a través de un 
sistema de relaciones sociales conocido como "acciones privadas". El Star Ocean original, publicado por Enix en 1996, 
introdujo un sistema social de "acciones privadas", donde los puntos de relación del protagonista con los otros 
personajes se ven afectados por las elecciones del jugador, lo que a su vez afecta la historia, lo que lleva a caminos 
ramificados y múltiples finales diferentes. Esto se amplió en su secuela de 1999, Star Ocean: The Second Story, que 
contaba con hasta 86 finales diferentes, con cada una de las posibles permutaciones de estos finales contando por 
cientos, estableciendo un punto de referencia para la cantidad de resultados posibles para un videojuego. Utilizando 
un sistema de relaciones inspirado en los simuladores de citas, cada uno de los personajes tenía puntos de amistad y 
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puntos de relación con cada uno de los otros personajes, lo que permitía al jugador emparejar, o shippear, cualquier 
pareja (tanto relaciones románticas heterosexuales como amistades) de su elección. Sin embargo, el sistema de 
relaciones en Star Ocean no solo afectó la historia, sino también la jugabilidad, afectando la forma en que los 
personajes se comportan entre sí en la batalla. 


e  Lufia 


Lufia, conocida como Estpolis Denki (= 4 RF UY A4xñt) en Japón, fue una serie de videojuegos de rol desarrollados 
por Neverland (aparte de The Ruins of Lore, que fue desarrollado por Atelier Double). En Japón, los juegos fueron 
publicados originalmente por Taito y más tarde, por su empresa matriz Square Enix (con Curse of the Sinistrals), y 
después del cierre de la sucursal norteamericana de Taito después del lanzamiento del primer juego, Natsume Inc. 
(Rise of the Sinistrals, The Legend Returns y Curse of the Sinistrals) y Atlus USA (The Ruins of Lore) en los EE.UU. Si 
bien los juegos son principalmente juegos de rol tradicionales en 2D, se basan en elementos de muchos otros 
géneros, incluidos los juegos de acción y aventura, recolección de monstruos y rompecabezas. En la década de 1990, 
los juegos se desarrollaron originalmente en Super NES, mientras que la entrega más reciente, Lufia: Curse of the 
Sinistrals, se desarrolló para Nintendo DS y se lanzó en 2010 para Japón el 25 de febrero y para América del Norte el 
12 de octubre. La serie actualmente consta de seis juegos, incluida esta entrega más reciente. 


e Valkyrie Profile 


Valkyrie Profile (177 LX UY — 7 E 7 7 4 )1) o Valkyrie (17 7 JU —) es una serie de rol creados por Masaki 
Norimoto y Yoshiharu Gotanda, desarrollados principalmente por tri-Ace y publicados por Square Enix 
(anteriormente Enix). La serie se destaca por presentar elementos de la mitología nórdica. 


La serie Valkyrie Profile se ha distinguido por su jugabilidad inventiva. Estéticamente, la serie es conocida por sus 
colores apagados y su ambiente melancólico. Los jugadores generalmente toman el papel de una valquiria, una de 
una serie de figuras femeninas que eligen guerreros que pueden morir en batalla y los conducen al más allá, aunque 
a veces interpretan a mortales convocados por los seres divinos. 


e Zone ofthe Enders 


Zone of the Enders es una franquicia creada por Hideo Kojima y Konami que se centraba en el combate en el espacio 
con mechas llamados Orbital Frames. El Zone of the Enders original fue lanzado para PlayStation 2 en marzo de 2001. 
Una secuela, Zone of the Enders: The 2nd Runner fue lanzada para el mismo sistema en 2003. En 2012, los dos juegos 
fueron relanzados en alta definición para PlayStation 3 y Xbox 360 como Zone of the Enders HD Collection. Zone of 
the Enders: The Fist of Mars fue lanzado para Game Boy Advance en 2001. Zone of the Enders: 2167 Idol, una 
animación de video original, fue lanzada en marzo de 2001. Una serie de televisión de anime de veintiséis episodios 
Z.O.E. Dolores, | se desarrolló de abril a septiembre de 2001. 


e Monster Party 


Monster Party es un videojuego para la NES, lanzado en Norteamérica en 1989 por Bandai. Fue y sigue siendo un 
juego de plataformas relativamente desconocido para la consola, con un pequeño número de seguidores entre 
algunos jugadores. El juego rinde homenaje y parodia la cultura pop del terror, presentando alternativamente 
enemigos y lugares basados en Íconos clásicos del terror y reinterpretaciones paródicas. 


En la década de 2000, el juego se volvió infame en los círculos de juegos en línea cuando comenzaron a circular 
capturas de pantalla de prototipos de una versión japonesa de Famicom conocida como Parody World: Monster 
Party (307 4 UD) ESAS 7 4 —, Parodi Wárudo Monsutá Páti) que mostraban diferentes jefes y 
parodias. Nunca se lanzó ninguna versión del juego en Japón. En mayo de 2011, un prototipo de la versión japonesa 
cancelada se incluyó en las subastas de Yahoo! Japón, cerrando a un alto precio de 85.000 yenes (aproximadamente 
600 dólares). En julio de 2014, la versión japonesa inédita de Famicom se filtró en línea. 


e  Seiken Densetsu 


La serie Mana, conocida en Japón como Seiken Densetsu (HER (3%, lit. La leyenda de la espada sagrada), es una 
serie de juegos de rol de acción de alta fantasía creada por Koichi Ishii, cuyo desarrollo estuvo a cargo de Square y 
actualmente es propiedad de Square Enix. La serie comenzó en 1991 como Final Fantasy Adventure, una historia 
paralela para la consola portátil Game Boy de la franquicia insignia de Square, Final Fantasy. Los elementos de Final 
Fantasy se eliminaron posteriormente a partir de la segunda entrega, Secret of Mana, para convertirse en una serie 
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propia. Ha crecido hasta incluir juegos de varios géneros dentro del mundo ficticio de Mana, con historias 
recurrentes que involucran un árbol del mundo, su espada sagrada asociada y la lucha contra fuerzas que querrían 
robar su poder. Varios diseños de personajes, criaturas y temas musicales reaparecen con frecuencia. 


Entre 1991 y 1999 se lanzaron cuatro juegos de la serie: el original Seiken Densetsu (1991) —Final Fantasy Adventure 
en Norteamérica y Mystic Quest en Europa— para Game Boy, Secret of Mana (1993) para Super Nintendo 
Entertainment System, Trials of Mana (1995) para Super Famicom y Legend of Mana para PlayStation. Se publicó una 
nueva versión del juego original, Sword of Mana (2003), para Game Boy Advance. Todos los juegos originales eran 
juegos de rol de acción, aunque incluían una amplia variedad de mecánicas de juego y las historias de los juegos 
estaban conectadas solo temáticamente. 


En 2006 y 2007, se lanzaron cuatro juegos más como parte de la subserie World of Mana, un intento de Square Enix 
de lanzar juegos de una serie en una variedad de géneros y consolas. Estos fueron Children of Mana (2006), un juego 
de exploración de mazmorras orientado a la acción para Nintendo DS; Friends of Mana (2006), un juego de rol 
multijugador exclusivo para Japón para teléfonos móviles; Dawn of Mana (2006), un juego de acción y aventuras en 
3D para PlayStation 2; y Heroes of Mana (2007), un juego de estrategia en tiempo real para DS. Children fue 
desarrollado por Nex Entertainment y Heroes por Brownie Brown, fundada por varios desarrolladores de Legend, 
aunque Ishii supervisó el desarrollo de los cuatro juegos. Se han lanzado tres juegos más desde que terminó la 
subserie World of Mana: Circle of Mana (2013), un juego de batalla de cartas exclusivo para Japón para la plataforma 
móvil GREE, Rise of Mana (2014), un juego de rol de acción gratuito exclusivo para Japón para ¡OS, Android y 
PlayStation Vita, y Adventures of Mana (2016), una nueva versión en 3D de Final Fantasy Adventure para PlayStation 
Vita, ¡OS y Android. Además de los juegos, se han lanzado cuatro series de manga y una novelización en la franquicia 
Mana. 


En diciembre de 2023, se anunció una nueva entrega principal de la serie titulada Visions of Mana. 


La recepción de la serie Mana ha sido muy desigual, con los primeros juegos calificados mejor por los críticos que los 
títulos más recientes. Secret of Mana ha sido considerado como uno de los mejores juegos de rol de acción en 2D 
jamás creados, y su música ha inspirado varios conciertos orquestales, mientras que los juegos de la serie World of 
Mana han recibido calificaciones considerablemente más bajas. Para 2021, la serie había vendido más de 8 millones 
de copias. 


e Shining Force 


La serie The Shining (+ Y 4 =>) es una marca de rol publicada por Sega, que es propietaria de la propiedad. El 
primer juego, Shining in the Darkness, era un juego de exploración de mazmorras en primera persona con batallas 
por turnos que se desarrollaban al azar (comparables a Wizardry y Might and Magic). El siguiente juego lanzado en la 
serie fue Shining Force, que era un juego de rol táctico de estilo de estrategia por turnos con escenas de batalla 
representadas con sprites (comparable a Fire Emblem). Otras direcciones incluyen Shining Soul, un juego de rol de 
acción de exploración de mazmorras con elementos roguelike, y una serie de juegos de rol tradicionales japoneses. 
Shining Resonance Refrain se lanzó en PlayStation 4, Xbox One, Steam PC y Nintendo Switch en todo el mundo 
durante 2018. 


e Nino Kuni 


Ni no Kuni es una serie de rol desarrollados y publicados en Japón por Level-5; Bandai Namco publica los juegos fuera 
de Japón. Los primeros juegos de la serie siguen principalmente al joven Oliver y su viaje a otro mundo para salvar a 
su madre y detener el mal que los acecha. La secuela sigue a Evan Pettiwhisker Tildrum, un niño rey que es usurpado 
de su castillo y se propone recuperar su reino. Los juegos utilizan varios elementos mágicos, lo que permite a los 
jugadores usar habilidades mágicas durante el juego y seguir a grupos de personajes que viajan por el mundo de 
fantasía para poner fin a sus amenazas. 


Concebido como un proyecto para el décimo aniversario de Level-5, el primer juego de la serie, Ni no Kuni: Dominion 
of the Dark Djinn, se lanzó en Japón en diciembre de 2010 para Nintendo DS. Una versión mejorada del juego para 
PlayStation 3, Ni no Kuni: Wrath of the White Witch, se lanzó en Japón en noviembre de 2011; Se desarrolló por 
separado, manteniendo una historia similar, pero con importantes cambios en el diseño, los gráficos y las 
especificaciones. Namco Bandai Games publicó una versión localizada en las regiones occidentales en enero de 2013. 
Una secuela, Ni no Kuni Il: Revenant Kingdom, se lanzó en todo el mundo para PlayStation 4 y Windows en marzo de 
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2018. También se han producido tres juegos para dispositivos móviles: Hotroit Stories, lanzado en diciembre de 2010 
a través del servicio Roid, sigue la historia de Oliver y Mark mientras intentan encontrar piezas para un automóvil; 
Daibouken Monsters, lanzado en mayo de 2012 a través del servicio GREE, es un juego de cartas social en el que los 
jugadores coleccionan cartas; y Cross Worlds, lanzado para Android e ¡OS en junio de 2021, sigue a un probador beta 
de un juego de realidad virtual ficticio, que los transporta al mundo de Ni no Kuni. 


Las secuencias animadas de Dominion of the Dark Djinn y Wrath of the White Witch fueron producidas por Studio 
Ghibli, y la banda sonora original fue compuesta por Joe Hisaishi y Rei Kondoh. El arte gráfico también se inspiró en 
gran medida en otras producciones de Studio Ghibli. El desarrollo de los personajes, en particular el de Oliver y sus 
amigos, fue un gran foco de desarrollo, y estaba destinado a hacer que los niños empatizaran con los personajes y 
que los adultos revivieran su adolescencia. Los desarrolladores eligieron desarrollar inicialmente para la Nintendo DS 
debido a su idoneidad para la jugabilidad, y más tarde utilizaron la potencia de la PlayStation 3 a su máximo 
potencial para representar el mundo con gran detalle. 


Los juegos de la serie han sido elogiados como algunos de los mejores juegos de rol modernos. Los críticos dirigieron 
principalmente sus elogios a elementos particulares de los juegos: el diseño visual y su semejanza con el trabajo 
anterior de Studio Ghibli; los personajes y la historia, por su credibilidad y complejidad; la banda sonora y la 
capacidad de Hisaishi para capturar la esencia del mundo del juego; y su jugabilidad única, en particular por su 
capacidad para combinar fórmulas de otras franquicias de juegos de rol. Los juegos también ganaron premios de 
varias publicaciones de juegos. En mayo de 2018, Bandai Namco informó que la serie había vendido 2,8 millones de 
copias en todo el mundo. 


e  Ghostin the Shell 


Ghost in the Shell fue desarrollado por Exact y lanzado para PlayStation el 17 de julio de 1997 en Japón por Sony 
Computer Entertainment. Es un juego de disparos en tercera persona que presenta una historia original donde el 
personaje interpreta a un miembro novato de la Sección 9. La banda sonora del videojuego Megatech Body presenta 
a varios artistas de techno, como Takkyu Ishino, Scan X y Mijk Van Dijk. 


También se desarrollaron varios videojuegos para vincularse con la serie de televisión Stand Alone Complex, además 
de un juego de disparos en primera persona de Nexon y Neople titulado Ghost in the Shell: Stand Alone Complex - 
First Assault Online, lanzado en 2016. 


e Ridge Racer 


Ridge Racer es una serie de carreras desarrollada y publicada para sistemas arcade y consolas de juegos domésticos 
por Bandai Namco Entertainment, anteriormente Namco. El primer juego, Ridge Racer (1993), se lanzó originalmente 
en arcades para el hardware Namco System 22, y luego se trasladó a PlayStation un año después como título de 
lanzamiento. Se le unieron varias secuelas y juegos derivados para múltiples plataformas, siendo el último el juego 
para dispositivos móviles Ridge Racer Draw €: Drift (2016) y el último juego principal fue Ridge Racer 7 (2006). El 
juego implica que el jugador compita contra oponentes controlados por computadora para ser el primero en 
terminar una carrera. El derrape es un aspecto central de la serie y se usa para mantener la velocidad al girar en las 
curvas. 


Ridge Racer es un sucesor espiritual de Sim Drive (1992), un juego de simulación de carreras que tuvo un 
lanzamiento limitado en arcades japoneses utilizando una carrocería real de un Mazda Eunos Roadster. 
Originalmente pensado como un juego de carreras de F1, similar a las series Pole Position y Final Lap de Namco, fue 
reemplazado por carreras en carreteras de montaña, una tendencia popular entre los entusiastas de los autos 
japoneses en ese momento. La versión de PlayStation fue un título de lanzamiento para la consola y un éxito 
asombroso para Namco, lo que impulsó la creación de varias secuelas para arcades y plataformas domésticas. 
Después de que Namco se fusionara con Bandai en 2005, la serie se convertiría en exclusiva para consolas y, más 
tarde, para teléfonos móviles. Varios juegos de la franquicia se lanzaron como títulos de lanzamiento para consolas. 


Los juegos anteriores de Ridge Racer recibieron elogios de la crítica por sus gráficos, jugabilidad y banda sonora, y 
muchos lo citaron como un factor que contribuyó al éxito de PlayStation en sus primeros años. Las entregas 
posteriores fueron criticadas por alejarse demasiado del material original y la falta de contenido, siendo Ridge Racer 
Vita (2011) el primer juego que recibió una recepción generalmente negativa de los críticos; su contenido base se 
consideró extremadamente deficiente, y el jugador se vio obligado a obtener la gran mayoría del contenido adicional 
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comprando DLC. El último título principal, Ridge Racer Unbounded, recibió una recepción mixta a promedio por 
parte de los críticos. La serie se considera influyente en el género de los juegos de carreras. 


e Gravity Rush 


Gravity Rush, conocida en Japón como Gravity Daze, es una franquicia desarrollada por Team Gravity, propiedad y 
publicado por Sony Interactive Entertainment. Fue creada por Keiichiro Toyama, quien también creó las series Silent 
Hill y Siren. La franquicia es más conocida por sus videojuegos de acción y aventuras, que se han complementado con 
una animación de dos partes, una adaptación cinematográfica y varios productos. 


La primera entrega, Gravity Rush, se lanzó el 9 de febrero de 2012 para PlayStation Vita. El juego sigue a la 
protagonista Kat, una superheroína encargada de restaurar la ciudad flotante de Hekseville y salvar a la humanidad 
de una especie invasora conocida como Nevi. Gravity Rush Remastered se lanzó para PlayStation 4 el 10 de 
diciembre de 2015. Una secuela, Gravity Rush 2, lanzada el 18 de enero de 2017 para PlayStation 4, presentó un 
conflicto a tres bandas entre la humanidad, los Nevi y el Ejército de la Guarnición. 


e  Yo-kai Watch 


Yo-kai Watch es una franquicia desarrollada por Level-5. El trabajo principal de la franquicia es la serie de 
videojuegos de rol del mismo nombre, la primera de las cuales se lanzó para Nintendo 3DS en 2013. Se han lanzado 
tres secuelas principales y varios spin-offs, tanto en Nintendo como en plataformas móviles. En diciembre de 2019, la 
franquicia se expandió a PlayStation con el lanzamiento de Yo-kai Watch 4++. Bandai produce una línea de juguetes 
asociada para el mercado japonés, mientras que Hasbro anteriormente vendía los juguetes bajo licencia en América 
y Europa. 


También se han producido seis adaptaciones de manga; una, una serie que comenzó a serializarse en CoroCoro 
Comic de Shogakukan desde diciembre de 2012 hasta diciembre de 2022, fue ganadora de un premio. Una serie de 
televisión de anime producida por OLM, Inc. se emitió en Japón del 8 de enero de 2014 al 30 de marzo de 2018 y fue 
un éxito de audiencia, lo que impulsó la popularidad de la franquicia, y comenzó a transmitirse en América del Norte 
a partir de septiembre de 2015. Una película animada, Yo-kai Watch: The Movie, se estrenó el 20 de diciembre de 
2014, y desde entonces se produjeron siete películas más. A partir de 2022, la serie de juegos ha vendido más de 17 
millones de copias en todo el mundo. 


Si bien la franquicia es popular en Japón y Europa, no cumplió con las expectativas de Level-5 en América del Norte. 
No obstante, el lanzamiento norteamericano de la franquicia fue exitoso, ya que el juego original de 3DS vendió 400 
000 unidades, respaldado por los juguetes y la transmisión del doblaje en inglés en Disney XD en los Estados Unidos. 
Sin embargo, el interés en la franquicia Yo-kai Watch ha disminuido constantemente desde entonces. La franquicia 
generó 2 mil millones de dólares en ventas minoristas. 


e Naruto 


Los videojuegos de Naruto han aparecido para varias consolas de Nintendo, Sony y Microsoft, basados en el manga y 
anime de Masashi Kishimoto. La mayoría de ellos son juegos de lucha en los que el jugador controla directamente a 
uno de una lista de varios personajes que aparecen en las Partes | y ll de la serie. El jugador enfrenta a su personaje 
contra otro personaje controlado por la lA del juego o por otro jugador, dependiendo del modo en el que se 
encuentre el jugador. El objetivo es reducir la salud del oponente a cero utilizando ataques básicos y técnicas 
especiales únicas de cada personaje derivadas de las técnicas que usan en el anime o manga de Naruto. El primer 
videojuego de Naruto fue Naruto: Konoha Ninpocho, que se lanzó en Japón el 27 de marzo de 2003, para 
WonderSwan Color. La mayoría de los videojuegos de Naruto se han lanzado solo en Japón. Los primeros juegos 
lanzados fuera de Japón fueron la serie Naruto: Gekitou Ninja Taisen y la serie Naruto: Saikyou Ninja Daikesshu, 
lanzadas en América del Norte bajo los títulos de Naruto: Clash of Ninja y Naruto: Ninja Council. 


En 2023, Bandai Namco anunció que los videojuegos de Naruto vendieron más de 32,52 millones de unidades en 
todo el mundo. 


e Super Robot Wars 


Super Robot Wars, conocido en Japón como Super Robot Taisen, es una serie de rol tácticos japoneses producidos 
por Bandai Namco Entertainment, anteriormente Banpresto. Comenzó como un spin-off de la serie Compati Hero, la 
característica principal de la franquicia es tener una historia que cruza varios animes, mangas y videojuegos de 


687 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


mechas populares, lo que permite que los personajes y mechas de diferentes títulos formen equipos o luchen entre 
Sí. El primer juego de la franquicia se lanzó para Game Boy el 20 de abril de 1991. Posteriormente, se generaron 
numerosos juegos que se lanzaron en varias consolas y dispositivos portátiles. Debido a la naturaleza de los juegos 
cruzados y las licencias involucradas, solo se han lanzado unos pocos juegos fuera de Japón y en inglés. La franquicia 
celebró su 25.2 aniversario en 2016, y su 30.2 aniversario en 2021. 


e The World Ends with You 


The World Ends with You es un juego de rol de acción desarrollado conjuntamente por Square Enix y Jupiter para 
Nintendo DS. Ambientado en el moderno distrito comercial Shibuya de Tokyo, The World Ends with You presenta un 
estilo artístico distintivo y elementos de fantasía urbana inspirados en Shibuya y su cultura juvenil. El desarrollo se 
inspiró en elementos del juego portátil anterior de Jupiter, Kingdom Hearts: Chain of Memories. Se lanzó en Japón en 
julio de 2007 y en las regiones PAL y Norteamérica en abril de 2008. Más tarde, se lanzó un puerto mejorado de 
h.a.n.d. para dispositivos móviles en 2012 bajo el título The World Ends with You: Solo Remix, mientras que otro 
puerto mejorado para Nintendo Switch se lanzó en todo el mundo en 2018 bajo el título The World Ends with You: 
Final Remix. 


En la historia, el protagonista Neku Sakuraba y sus aliados se ven obligados a participar en un juego que determinará 
su destino. El sistema de batalla utiliza muchas de las características únicas de la Nintendo DS, incluyendo el combate 
que tiene lugar en ambas pantallas y los ataques realizados mediante ciertos movimientos en la pantalla táctil o 
gritando en el micrófono. Los elementos de la cultura juvenil japonesa, como la moda, la comida y los teléfonos 
móviles, son aspectos clave de las misiones y la progresión de los personajes. 


The World Ends with You recibió elogios de la crítica tras su lanzamiento, con críticos que elogiaron los gráficos, la 
banda sonora y la integración de la jugabilidad en el entorno de Shibuya. Las pocas quejas comunes estaban 
relacionadas con la pronunciada curva de aprendizaje del sistema de batalla, así como con los controles de pantalla 
táctil a veces imprecisos. En la primera semana de su lanzamiento, el juego fue el segundo título de DS más vendido 
en Japón y el título de DS más vendido en Norteamérica. Shiro Amano, escritor y artista del manga Kingdom Hearts, 
creó más tarde un manga basado en el videojuego. Una adaptación al anime de Square Enix, DOMERICA y Shin-Ei 
Animation se emitió del 10 de abril al 26 de junio de 2021. 


Las versiones para iPhone, ¡Pad y Android se eliminaron en julio de 2023. 


Una secuela, Neo: The World Ends with You, se lanzó en todo el mundo en Nintendo Switch y PlayStation 4 el 27 de 
julio de 2021, y en Windows el 28 de septiembre. 


e  Klonoa 


Klonoa es una serie de plataformas creada por Namco en 1997. Está protagonizada por Klonoa, una criatura 
antropomórfica que explora mundos oníricos. La serie incluye dos juegos principales: Klonoa: Door to Phantomile 
(1997) para PlayStation y Klonoa 2: Lunatea's Veil (2001) para PlayStation 2. Se lanzó una nueva versión de Door to 
Phantomile para Wii en 2008, y se lanzaron remasterizaciones de ambos juegos en 2022. La serie también incluye un 
conjunto de juegos portátiles lanzados entre 1999 y 2002 para WonderSwan y Game Boy Advance. 


e Guilty Gear 


Guilty Gear es una serie de juegos de lucha de Arc System Works, creada y diseñada por el artista Daisuke Ishiwatari. 
El primer juego se publicó en 1998 y ha generado varias secuelas. También se ha adaptado a otros medios, como el 
manga y el drama CD. Guilty Gear ha recibido generalmente elogios de los críticos de videojuegos por su jugabilidad 
altamente técnica, sus gráficos, su banda sonora y sus personajes. Otra franquicia de juegos de lucha de Arc System 
Works, BlazBlue, se considera un sucesor espiritual de la serie. 


e  Punch-out!! 


Punch-Out!! es una serie de videojuegos de boxeo creada por el director general de Nintendo, Genyo Takeda, y su 
socio Makoto Wada. Originalmente se creó porque Nintendo tenía demasiadas pantallas de televisión en su almacén, 
debido a que compró una gran cantidad de ellas después del éxito de Donkey Kong (videojuego de 1981). Se consultó 
a Genyo Takeda sobre qué hacer, y sugirió un juego de boxeo. Así nació Punch-Qut!! 
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El primer juego fue Punch-Out!!, realizado en 1984 y lanzado durante febrero de ese año en Japón como una unidad 
arcade. Luego, el juego se lanzó en los EE.UU. durante marzo de 1984, al que le siguió una secuela, titulada Super 
Punch-Out!! (1984). La serie se lanzó en consolas domésticas poco después, comenzando con Punch-Out!! de Mike 
Tyson en la NES en 1987 (con un relanzamiento del juego en 1990, que eliminó a Mike Tyson, debido a que la licencia 
de su imagen expiró. Su pérdida del título de peso pesado ante Buster Douglas hizo que Nintendo decidiera no 
renovar el contrato, y Tyson fue reemplazado por el ficticio Mr. Dream para el oponente final, que fue solo un 
cambio de paleta) y Super Punch-Out!! en la Super NES en 1994, que volvió al estilo de los juegos de arcade. 


Un reinicio de la serie titulado Punch-Out!! fue lanzado en mayo de 2009 en la Wii, junto con una precuela exclusiva 
de WiiWare de Club Nintendo, Doc Louis's Punch-Out!! en octubre de 2009. Ambos juegos fueron hechos por el 
estudio canadiense Next Level Games. 


La serie también tuvo un spin-off llamado Arm Wrestling de 1985, que se lanzó solo en las salas de juegos de América 
del Norte, y fue el último juego de arcade de Nintendo que desarrollaron y lanzaron de forma independiente. 


e  BlazBlue 


BlazBlue es una serie de videojuegos de lucha creada por Arc System Works y posteriormente localizada en 
Norteamérica por Aksys Games y en Europa por Zen United. En 2013 se emitió una adaptación al anime. La serie ha 
vendido 1,7 millones de copias desde agosto de 2012. 


e Battle Arena Toshinden 


Battle Arena Toshinden es un videojuego de lucha desarrollado por Tamsoft y publicado por Takara para PlayStation. 
Lanzado originalmente en 1995, fue lanzado internacionalmente por Sony Computer Entertainment, seguido de 
ports en 1996 para Sega Saturn, Game Boy y MS-DOS. Fue uno de los primeros juegos de lucha, después de Virtua 
Fighter en 1993 en arcade y consola, en contar con personajes poligonales en un entorno 3D, y presenta una 
maniobra de paso lateral a la que se le atribuye haber llevado el género al "verdadero 3D". 


El juego fue anunciado como exclusivo de PlayStation, con Sony promocionándolo inicialmente como un "asesino de 
Saturn" (en contra de Virtua Fighter de Sega), pero irónicamente un port de Saturn publicado por Sega con 
características adicionales fue lanzado menos de un año después. Un port drásticamente diferente para Game Boy 
fue lanzado por Takara en Japón y Nintendo internacionalmente en 1996, convirtiéndolo en el único juego publicado 
por todos los fabricantes de consolas más importantes de su tiempo; Es un juego de lucha en 2D que se puede 
mejorar si se juega en Super Game Boy. 


Después de que empezaran a surgir juegos de lucha como Tekken, Battle Arena Toshinden perdió popularidad, pero 
aun así generó una serie de secuelas, comenzando con Battle Arena Toshinden 2. Battle Arena Toshinden fue el 
primer juego de lucha con armas en 3D, y fue sucedido en espíritu por Soul Edge y otros juegos del género. 


e Trauma Center 


Trauma Center es una serie desarrollada por Atlus y publicada por Atlus (Japón, Norteamérica) y Nintendo (Europa). 
Empezando con Trauma Center: Under the Knife en 2005 para Nintendo DS, la serie lanzó cuatro entregas más para 
DS y Wii. La jugabilidad se divide entre una simulación quirúrgica y una narración de novela visual. Si bien los 
personajes principales de los juegos varían, los juegos comparten un escenario común de una Tierra de un futuro 
cercano donde los procedimientos médicos avanzados han curado la mayoría de las enfermedades, incluido el 
cáncer, el SIDA y la gripe. Una organización recurrente es Caduceus, una fundación de investigación médica mundial 
y semioculta que es una rama de la Organización Mundial de la Salud. Los juegos suelen presentar brotes de varias 
enfermedades provocadas por el hombre que representan una amenaza significativa para la humanidad, así como 
temas de bioterrorismo. 


La serie fue creada por Katsura Hashino, que quería usar los controles de la DS para explorar un tipo de simulación 
que antes solo era posible en PC. Tras el primer juego, se creó un equipo de producción dedicado, denominado 
"CaduceTeam", para encargarse de los juegos futuros. A partir de la nueva versión para Wii, Second Opinion, la serie 
fue dirigida por Daisuke Kanada. 
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e  SaGa 


SaGa (Y 1) es una serie de rol de ciencia ficción y fantasía de Square Enix. La serie se originó en Game Boy en 1989 
como creación de Akitoshi Kawazu en Square. Desde entonces ha continuado en múltiples plataformas, desde Super 
NES hasta PlayStation 2. La serie es notable por su énfasis en la exploración de mundo abierto, tramas ramificadas no 
lineales y, ocasionalmente, una jugabilidad poco convencional. Esto distingue a los juegos de la mayoría de las otras 
franquicias de Square. 


e Lunar 


Lunar (/1-7) es una serie de videojuegos de rol, desarrollados por Game Arts en Japón y publicados en Estados 
Unidos por Working Designs, Ubisoft y Xseed Games. 


Los lanzamientos originales de The Silver Star y Eternal Blue se publicaron para Sega CD. The Silver Star fue aclamado 
por la crítica y fue el juego más vendido en la historia de Mega CD japonesa. Ambos juegos fueron rehechos 
posteriormente para Sega Saturn japonesa con cambios considerables en la historia, los gráficos y la música. Estos 
remakes fueron posteriormente adaptados a PlayStation en Japón y Norteamérica. El primer juego también fue 
adaptado a la plataforma informática Microsoft Windows en Japón y Corea, y posteriormente fue adaptado para 
Game Boy Advance y PlayStation Portable en Japón y Norteamérica. 


Un juego de historia paralela, Lunar: Walking School para Game Gear, también fue adaptado para Sega Saturn pero 
no ha tenido ningún lanzamiento en Norteamérica de ninguna forma. Con el respaldo del editor Ubisoft, Game Arts 
creó una nueva entrega de Lunar para Nintendo DS, lanzada en septiembre de 2005 en América del Norte. 


e  Arcthe Lad 


Arc the Lad (7 —Y 47 y N) es una serie de juegos de rol tácticos creados por Toshiro Tsuchida y publicados por 
Sony Interactive Entertainment. Cada juego de Arc the Lad a menudo presenta personajes y lugares recurrentes, así 
como una línea de tiempo consistente. La mayoría de las historias de la serie involucran a un elenco de personajes 
que luchan contra las fuerzas de una organización o imperio malvado, con monstruos que atacan el mundo junto a 
ellos. La serie presenta un sistema de batalla similar al de la estrategia, que siguen todos los juegos excepto Arc the 
Lad: End of Darkness. 


La serie comenzó con el lanzamiento de Arc the Lad en 1995 exclusivamente para PlayStation, seguido de una 
secuela un año después. Junto con otros siete juegos lanzados después de Il, la serie Arc the Lad también se ha 
diversificado en otros medios como manga, anime y novelas. 


Aunque la serie tuvo un gran éxito en Japón, a menudo considerada como un juego de rol básico de su generación en 
la región, las ventas occidentales y el conocimiento general de la serie son bajos debido a su oscuridad. Esto se debe 
a que los primeros tres juegos de Arc the Lad no se lanzaron fuera de Japón hasta que Working Designs lanzó Arc the 
Lad Collection en 2002, a la que le siguieron Twilight of the Spirits en 2003 y End of Darkness en 2005. 


e Musashi 


Brave Fencer Musashi es un juego de rol de acción desarrollado y publicado por Square Enix Co., Ltd. en 1998 para 
PlayStation. El juego implica combate en tiempo real en un entorno 3D y cuenta con voces en off para la mayoría de 
los diálogos. En el mercado norteamericano se incluyó en el CD de colección Vol. 2 de Squaresoft para PlayStation 
1998; una colección de demostraciones de futuros juegos de Squaresoft. 


Musashi: Samurai Legend, conocido en Japón como The Legend of Musashi Il: Blade Master, es un juego de acción en 
tercera persona desarrollado y publicado por Square Enix Co., Ltd. en 2005 para Sony PlayStation 2. Al igual que su 
predecesor, Brave Fencer Musashi, el juego implica combate en tiempo real en un entorno 3D y diseños de 
personajes de Tetsuya Nomura. 


e Bushido Blade 


Bushido Blade (7 4 F— 7 L-— F) es un videojuego de lucha en 3D desarrollado por Lightweight y publicado por 
Square y Sony Computer Entertainment para PlayStation. El juego presenta combates armados uno contra uno. Su 
nombre hace referencia al código de honor japonés bushido. 
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Tras su lanzamiento, el motor de lucha realista de Bushido Blade fue visto como innovador, en particular el exclusivo 
Body Damage System del juego. Una secuela directa, Bushido Blade 2, fue lanzada en PlayStation un año después. 
Otro juego con un título y una jugabilidad relacionados, Kengo: Master of Bushido, también fue desarrollado por 
Lightweight para PlayStation 2. 


e Azure Striker Gunvolt 


Azure Striker Gunvolt, conocido como Armed Blue: Gunvolt en Japón, es un juego de plataformas y acción de 
desplazamiento lateral en 2D desarrollado y publicado por Inti Creates. Se lanzó por primera vez para Nintendo 3DS a 
través de eShop en agosto de 2014. Se lanzaron versiones del juego para Windows en 2015, para Nintendo Switch en 
2017, para PlayStation 4 en 2020 y para Xbox One y Xbox Series X/S en 2022. Además de utilizar una jugabilidad 
similar a Mega Man Zero, Azure Striker Gunvolt también introdujo nuevos elementos de juego como la capacidad de 
Gunvolt de "etiquetar" a los enemigos y apuntar a muchos a la vez, lo que agrega una capa adicional de complejidad 
al género. 


Ambientado en un mundo futurista en el que los seres conocidos como "adeptos" coexisten con la humanidad, el 
juego sigue a un poderoso adepto llamado Gunvolt, quien, tras un intento fallido de asesinato, abandona la 
organización para la que trabaja para convertirse en un agente independiente. A lo largo del juego, Gunvolt intenta 
usar sus poderes de adepto para desmantelar el Grupo Sumeragi, una cooperación para el mantenimiento de la paz 
que, a su vez, es secretamente responsable de abusar de innumerables adeptos. 


Mighty Gunvolt, un crossover con Mighty No. 9 y Gal Gun, se lanzó el mismo día que Azure Striker Gunvolt. Fue 
seguido por una secuela, Mighty Gunvolt Burst, en 2017. Una secuela directa, Azure Striker Gunvolt 2, se lanzó en 
2016. Un spin-off centrado en el personaje Copen, Gunvolt Chronicles: Luminous Avenger ¡X, se lanzó en 2019 y 
recibió su propia secuela, Gunvolt Chronicles: Luminous Avenger ¡X 2, en 2022. La última entrega, Azure Striker 
Gunvolt 3, se lanzó para Nintendo Switch, Xbox One, Xbox Series X/S, PlayStation 4, PlayStation 5 y PC en 2022. 


e  R-Type 


R-Type es una franquicia de videojuegos de disparos de desplazamiento horizontal y ciencia ficción desarrollada y 
publicada por lrem para sistemas arcade y plataformas de juegos domésticos. La primera entrega de la serie se lanzó 
en 1987, R-Type, seguida de varias secuelas para otras plataformas. En total, se han lanzado diez juegos de la serie. 
También se produjeron otros medios, como maquetas de resina plástica, álbumes de bandas sonoras y literatura. La 
serie se centra en una guerra intergaláctica entre los humanos y los Bydo, una poderosa raza extraterrestre que está 
hecha de formas de vida biológicas y estructuras mecánicas. La mayoría de los juegos tienen al jugador controlando 
la nave estelar R-9 "Arrowhead", aunque otras entregas tienen versiones ligeramente alteradas de la nave. 


Los videojuegos de R-Type se han lanzado para múltiples consolas de videojuegos domésticas, así como para 
computadoras personales, sistemas portátiles y teléfonos móviles. Varios juegos de la serie también se lanzaron para 
servicios de distribución digital, como Xbox Live Arcade, junto con juegos de compilación dedicados para otros 
sistemas. La mayoría de las entregas son juegos de disparos de desplazamiento horizontal, aunque algunas se han 
expandido a otros géneros, como los juegos de rol tácticos. La serie R-Type se considera una de las franquicias de 
videojuegos más importantes establecidas en la década de 1980; el original también se cita como uno de los mejores 
videojuegos jamás creados. 


e  Dragon's Dogma 


Dragon's Dogma es un videojuego de rol de acción y de estrategia de 2012 de Capcom. Lanzado por primera vez para 
PlayStation 3 y Xbox 360, una versión mejorada subtitulada Dark Arisen se lanzó más tarde para las mismas consolas 
en 2013, con puertos lanzados para Windows, PlayStation 4, Xbox One y Nintendo Switch en los años siguientes. 
Ambientado en Gransys, un mundo de alta fantasía inspirado en Sicilia, el jugador asume el papel de un protagonista 
humano apodado el Arisen en una misión para derrotar al dragón Grigori, un ser que se dice que anuncia el fin del 
mundo, mientras descubre una conspiración más profunda en el camino. 


La jugabilidad se centra en el Arisen, un avatar personalizable, que explora Gransys completando misiones y 
luchando contra monstruos en combate en tiempo real. El protagonista está acompañado por Peones, personajes 
que brindan apoyo y consejos de combate; El protagonista tiene un peón personalizado y dos peones adicionales 
preestablecidos dentro del juego u otros peones personalizados compartidos por otros jugadores a través de un 
lobby en línea. Tanto el combate estándar como las batallas contra jefes implican luchar o trepar a los enemigos. 
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Dragon's Dogma fue conceptualizado por el director Hideaki ltsuno en 2000. El proyecto fue presentado con éxito y 
la producción comenzó en 2008. El personal de 150 personas, que anteriormente había trabajado en franquicias de 
Capcom como Street Fighter, Breath of Fire y Devil May Cry, se inspiró en Devil May Cry. La música, dirigida por 
Tadayoshi Makino e incluyendo contribuciones del compositor israelí-estadounidense Inon Zur, utilizó una orquesta 
completa y se centró en el ambiente. Dark Arisen fue diseñado para incorporar los comentarios de los fanáticos y 
ofrecer una experiencia completa tanto para los jugadores antiguos como para los nuevos. 


Dragon's Dogma recibió críticas positivas de los críticos, que elogiaron su jugabilidad, pero en general criticaron la 
narrativa por ser deficiente. El juego original y Dark Arisen habían vendido 7,9 millones de unidades en septiembre 
de 2023. Un MMORPG exclusivo de Japón, Dragon's Dogma Online, se lanzó en 2015. Se lanzó una serie animada en 
Netflix en 2020. Una secuela, Dragon's Dogma 2, se lanzó en 2024. 


+  Hyperdimension Neptunia 


Hyperdimension Neptunia (E/XKX31 74 A ATT =—X) es una serie de rol creada y desarrollada por Compile 
Heart e Idea Factory. La serie debutó en Japón el 19 de agosto de 2010, con el videojuego del mismo nombre para 
PlayStation 3, que recibió dos secuelas, Hyperdimension Neptunia mk2 y Hyperdimension Neptunia Victory. Los tres 
juegos fueron rehechos para PlayStation Vita y Windows. Otra secuela, titulada Megadimension Neptunia VII, así 
como múltiples juegos derivados y crossover fueron lanzados para varias plataformas desde entonces. También se ha 
diversificado en una serie de franquicias de medios de manga, novela ligera y anime. 


Una adaptación televisiva de la serie de anime, titulada Hyperdimension Neptunia: The Animation, se emitió en 
Japón entre julio y septiembre de 2013. Un OVA, titulado Nepu no Natsuyasumi, se lanzó en julio de 2019. Un 
segundo OVA, titulado Nep Nep Darake no Festival, se lanzó en octubre de 2022, y un tercer OVA, titulado Hidamari 
no Little Purple, se lanzó en abril de 2023. 


e Samurai Showdown 


Samurai Shodown, conocido en Japón como Samurai Spirits, es una serie de juegos de lucha de SNK. La serie 
comenzó en 1993 y es conocida por ser una de las primeras del género con un enfoque principal en el combate 
basado en armas. 


Las historias de la serie tienen lugar en el Japón del siglo XVIIl, durante el Sakoku o período de aislamiento de Japón 
(los primeros cuatro juegos transcurren a lo largo de 1788 y 1789) con una gran licencia artística para que los 
personajes nacidos en el extranjero (incluidos algunos de lugares que no existían como tales en 1788) y los 
monstruos ficticios también puedan ser parte de la historia. La trama de cada juego es bastante diferente, pero giran 
en torno a un grupo central de personajes y una región de Japón. 


En consecuencia, Samurai Shodown retrata fragmentos de la cultura y el idioma japoneses a nivel internacional con 
pocas ediciones. Por ejemplo, a diferencia de la mayoría de los juegos de lucha hechos en Japón, los personajes de la 
serie (incluido el locutor) generalmente hablan solo en japonés, con dialectos que van desde formalidades y 
teatralidad arcaicas hasta jerga moderna, algo que se ha conservado para los lanzamientos en el extranjero. Las 
frases de victoria y otras escenas cinemáticas proporcionan subtítulos en varios idiomas, incluidos, entre otros, 
inglés, portugués y alemán. Gran parte de la música incluye instrumentos tradicionales japoneses 
(predominantemente shakuhachi, shamisen, koto y taiko) y, posteriormente, enka. Varios personajes están 
vagamente basados en figuras reales de la historia japonesa. 


e  Artof Fighting 


Art of Fighting ($EJ 302%) es una serie de juegos de lucha lanzada originalmente para la plataforma Neo Geo a 
principios de la década de 1990. Es la segunda franquicia de juegos de lucha creada por SNK, después de la serie Fatal 
Fury, y está ambientada en el mismo universo ficticio. El Art of Fighting original se lanzó en 1992, seguido de dos 
secuelas: Art of Fighting 2 en 1994 y Art of Fighting 3: The Path of the Warrior en 1996. Actualmente se está 
desarrollando un nuevo juego de Art of Fighting. 


En el año 1978, Ryo Sakazaki y Robert García se disponen a encontrar a la hermana de Ryo, Yuri, que ha sido 
secuestrada por Mr. Big. Mr. Big se ha llevado a la niña para seducir a Takuma Sakazaki, el padre de Ryo y creador de 
la forma ficticia de karate conocida como Kyokugen Karate ("Estilo extremo"), y porque Ryo se negó a trabajar para 
Big. Después de derrotar a Mr. Big, Ryo y Robert se enfrentan al enigmático Mr. Karate. La historia de Art of Fighting 
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termina con un final inesperado: Yuri está a punto de revelar la verdadera identidad de Mr. Karate como su padre, 
Takuma. 


Ryo y Robert son los únicos héroes jugables en el modo historia para un jugador, aunque ocho de los diez luchadores 
del juego son jugables de forma predeterminada en el modo versus para dos jugadores. Mr. Big y Mr. Karate se 
pueden jugar en la versión Neo Geo MVS (arcade) alcanzando sus respectivas etapas en el juego y luego haciendo 
que un segundo jugador se una, y en la versión Neo Geo AES (consola) mediante el uso de códigos de trucos. 


Los eventos de Art of Fighting se mencionan a menudo en el universo más amplio de SNK; The King of Fighters '97, 
por ejemplo, parodia los eventos del juego en su final. 


En los Estados Unidos, las listas de arcade de RePlay enumeraron a Art of Fighting como el kit de conversión de 
software de mayor recaudación en diciembre de 1992. 


Magical Company estaba desarrollando una versión Sharp X68000 de Art of Fighting, pero no se lanzó por razones 
desconocidas. 


e Fatal Fury 


Fatal Fury, conocido como Garó Densetsu (fiKk4E(x%, Leyenda del Lobo Hambriento) en Japón, es una serie de 
juegos de lucha desarrollada por SNK, lanzada por primera vez en el sistema Neo Geo. 


El Fatal Fury original es conocido por el sistema de dos planos. Los personajes luchan desde dos planos diferentes. Al 
pasar de un plano a otro, los ataques se pueden esquivar con facilidad. Los juegos posteriores han abandonado el 
sistema de dos planos, reemplazándolo por un sistema complejo de esquiva, que incluye esquivas simples de medio 
segundo hacia el fondo y un sistema de tres planos. Los personajes tienen movimientos que pueden atacar a través 
de los dos planos, atacar ambos planos a la vez o atacar a personajes que esquivan. El sistema de planos fue 
abandonado por completo en los lanzamientos posteriores, comenzando con Garou: Mark of the Wolves. 


Los juegos posteriores de Fatal Fury han experimentado con varios cambios mecánicos. Los "ring-outs" permiten que 
un personaje pierda la ronda si el personaje es arrojado a los bordes del fondo de combate; Los escenarios de un solo 
plano eliminan por completo la posibilidad de esquivar, lo que provoca movimientos que envían a los oponentes al 
plano opuesto para causar daños colaterales. El "Deadly Rave" es un súper combo utilizado por varios personajes, 
donde después de la ejecución, un jugador tenía que presionar una serie de botones preestablecidos con el tiempo 
exacto para que se ejecutara todo el combo. El "Just Defend" es un tipo de bloqueo protegido en el que los jugadores 
recuperaban la vida perdida, no desgastaban el medidor de aplastamiento de guardia del jugador y eliminaban todos 
los aturdimientos de bloqueo, lo que hacía que las interrupciones del combo fueran más fluidas. 
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Grandes personalidades de la industria 


Japón ha sido una potencia indiscutible en la industria de los videojuegos desde sus inicios, y ha dado al mundo 
algunas de las mentes más creativas e influyentes en este ámbito. Estas personalidades han dejado una huella 
imborrable en la cultura gamer, creando títulos y franquicias que han trascendido generaciones y continentes. 


Os traigo, a continuación, este listado de 70 grandes personalidades japonesas de la historia de los videojuegos. Los 
compositores tendrán su propio apartado. 
Nota: Shigeru Miyamoto no aparecerá en esta sección, ya que puede encontrar su biografía completa en el volumen 2. Igualmente ocurrirá con Ken Kutaragi, 


Gunpei Yokoi, Satoru Iwata, Hiroshi Yamauchi y Toru Iwatani, donde sus biografías están disponibles en el volumen 12. 


1. Hideo Kojima 


Hideo Kojima (/L Ey 253%, 24 de agosto de 1963) desarrolló una 
fuerte pasión por el cine y la literatura durante su infancia y 
adolescencia. En 1986, fue contratado por Konami, para la que 
diseñó y escribió Metal Gear (1987) para MSX2, un juego que sentó 
las bases de los juegos de sigilo y la serie Metal Gear, sus obras más 
conocidas y apreciadas. En Konami, también produjo la serie Zone of 
the Enders, así como escribió y diseñó Snatcher (1988) y Policenauts 
(1994), juegos de aventuras gráficas reconocidos por su presentación 
cinematográfica. 


Kojima fundó Kojima Productions dentro de Konami en 2005, y fue nombrado vicepresidente de Konami Digital 
Entertainment en 2011. Tras su salida de Konami en 2015, volvió a fundar Kojima Productions como estudio 
independiente; su primer juego fuera de Konami, Death Stranding, se lanzó en 2019. 


Kojima se interesó en el cine cuando un amigo trajo una cámara Super 8 a la escuela. Comenzaron a filmar películas 
juntos, cobrando a otros niños 50 yenes para verlas. Kojima engañó a sus padres para que financiaran un viaje a una 
isla frente a la costa de Japón sin decirles que quería filmar allí. En lugar de filmar, pasó su tiempo nadando y el 
último día cambió la trama para que fuera sobre zombis. No les mostró la película a sus padres. 


En la adolescencia de Kojima, la familia se había mudado a Kawanishi, Hy0go, en la región de Kansai de Japón. 
Cuando tenía 13 años, murió su padre. Kojima ha hablado del impacto de la muerte de su padre en entrevistas y las 
dificultades financieras posteriores que enfrentó su familia. Se inscribió en la universidad para estudiar economía, y 
fue allí donde decidió unirse a la industria de los videojuegos. Escribió ficción mientras estudiaba, incluyendo incluso 
un cuento en su tesis. 


A Kojima se le pidió que se hiciera cargo de un proyecto, Metal Gear, de un socio senior. Las limitaciones de 
hardware obstaculizaron el desarrollo del combate del juego, y Kojima alteró la jugabilidad para centrarse en un 
prisionero que escapa en lugar de luchar, inspirado en The Great Escape. Fue lanzado el 13 de julio de 1987 para la 
computadora hogareña MSX2 en Japón, y en septiembre de ese año para Europa. El jugador controla a un operativo 
de las fuerzas especiales con el nombre en código Solid Snake, que es enviado al estado fortificado de Outer Heaven 
para detener un tanque andante equipado con armas nucleares conocido como "Metal Gear". Metal Gear es uno de 
los primeros ejemplos del género de juegos de sigilo. Se lanzó un port de Metal Gear para la NES en 1987, con 
gráficos alterados, dificultad y un final abreviado sin el arma titular. Kojima ha criticado abiertamente muchos de los 
cambios realizados en el port, incluida la mala traducción y el final abreviado. En una entrevista, un programador de 
la versión de NES del juego dijo que a su equipo se le pidió que completara el port en solo tres meses, y que el 
hardware de NES no era capaz de implementar la lucha de Metal Gear. 


Su siguiente proyecto fue el juego de aventuras gráficas Snatcher, lanzado para las plataformas informáticas NEC PC- 
8801 y MSX2 en Japón el 26 de noviembre de 1988. Kojima escribió y dirigió el juego. Kojima planeó que el juego, 
una aventura gráfica con elementos de novela visual, tuviera seis capítulos, pero se le indicó que lo redujera a dos. El 
equipo quería crear un tercer capítulo, pero ya habían superado el cronograma de desarrollo permitido, por lo que 
se vieron obligados a terminar el juego en un suspenso. El juego con influencia ciberpunk tiene un diseño de mundo 
semiabierto. Kojima y el diseñador de personajes Tomiharu Kinoshita trataron el proyecto como si estuvieran 
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haciendo una película o un anime en lugar de un juego. El ex artista de Konami Satoshi Yoshoioka diseñó muchos de 
los personajes de Snatcher, y dijo que Kojima lo guió persistentemente para hacer el juego lo más cinematográfico 
posible, algo que los críticos posteriores han citado como un elemento básico de su trabajo. Adrian Chen de The New 
York Times escribió que una de sus innovaciones fue "la forma en que aplicó la narración cinematográfica a los 
videojuegos de consola". Snatcher se basa en gran medida en Blade Runner (1982) de Ridley Scott, e incluye 
suficientes referencias como para que el juego se acerque a la infracción de derechos de autor. Se realizó un port 
para Sega CD sin Kojima, pero la cantidad de texto y la longitud del guion hicieron que la localización fuera costosa y 
llevara mucho tiempo, demorando tres meses. Snatcher tuvo un éxito modesto en Japón, pero el port occidental fue 
un fracaso comercial, vendiendo solo unos pocos miles de unidades. Ha desarrollado un culto de seguidores en 
Occidente. 


En 1990, Kojima escribió una nueva versión de Snatcher, SD Snatcher, un videojuego de rol que adaptó la historia del 
Snatcher original pero cambió significativamente los entornos, los detalles de la trama y la mecánica central del 
juego. "SD" significa "super deformado" en los medios japoneses, otra forma de hacer referencia a los diseños de 
personajes chibi. Los personajes están representados en un estilo artístico "super deformado", en contraste con el 
estilo realista del juego original. Al igual que las versiones originales de computadora de Snatcher, solo se lanzó en 
Japón. Abandonó los encuentros aleatorios e introdujo un sistema de batalla por turnos en primera persona donde el 
jugador puede apuntar a partes específicas del cuerpo del enemigo con armas. Desde entonces, rara vez se ha 
utilizado un sistema de batalla de este tipo, pero se pueden encontrar otros similares en los juegos de rol Vagrant 
Story (2000) de Square, Fallout 3 (2008) de Bethesda Softworks y Last Rebellion (2010) de Nippon Ichi. En 2007, J. C. 
Fletcher de Engadget dijo que la elección de Kojima de estilizar los diseños de los personajes "fue una especie de 
juego posmoderno de Hideo Kojima (...) minimizando los aspectos dramáticos de su juego y superponiendo 
convenciones obvias de los videojuegos sobre él", y conectó eso con un juego similar en sus juegos posteriores. 


Kojima en el E3 de 2010 


El Metal Gear original fue un éxito comercial en su lanzamiento para la NES, y Konami decidió crear una secuela del 
juego, Snake's Revenge, sin la participación de Kojima. Cuando Kojima viajaba en el sistema de tránsito de Tokyo, un 
colega que trabajaba en el proyecto le contó sobre Snake's Revenge y le pidió que hiciera un nuevo juego de Snake 
propio. Como resultado, Kojima comenzó a trabajar en su propia secuela, Metal Gear 2: Solid Snake, y ambos se 
lanzaron en 1990. El juego de Kojima no se lanzaría en el extranjero en América del Norte y Europa hasta su inclusión 
en Metal Gear Solid 3: Subsistence (2006). Metal Gear 2: Solid Snake fue un éxito comercial. El juego ha recibido 
críticas positivas de los retro-revisores. IGN señala que Metal Gear 2 introdujo mecánicas de sigilo como hacer ruido 
para atraer a los guardias, agacharse y arrastrarse por el suelo, desarmar minas y enemigos con conos de visión. 


Después de que problemas de limitación de memoria lo impulsaran a tomar un descanso durante el desarrollo de 
Snatcher, Kojima comenzó a explorar conceptos para Policenauts. Quería que el juego permaneciera en el género de 
aventuras, sintiendo que era el mejor método para expresar lo que quería con los videojuegos. También se estaba 
frustrando con el desarrollo del juego y quería "una forma de recuperar el control creativo de los programadores". 
Después del lanzamiento de Metal Gear 2: Solid Snake (1990), desarrolló un motor de scripting para poder decidir 
cuándo se reproducían las animaciones y la música en lugar de los programadores. El desarrollo de Policenauts, 
originalmente llamado Beyond, comenzó en 1990, y duró cuatro años. 


Policenauts fue lanzado en Japón el 29 de julio de 1994 para la PC-9821. En Japón, los críticos elogiaron a Policenauts 
por su alto nivel de presentación. Tanto Sega Saturn Magazine como Famitsu elogiaron la calidad de la animación, el 
doblaje y su cautivante ambientación. Las reseñas retrospectivas han considerado el juego en general de manera 
positiva y han buscado contextualizar a Policenauts dentro del trabajo de Kojima, como muy estilizado e influenciado 
por películas. 


696 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


En 1994, Kojima comenzó a planear una secuela en 3D de Metal Gear 2: Solid Snake, titulada Metal Gear Solid y 
originalmente planeada para lanzarse en el 3DO Interactive Multiplayer. Después de que 3DO fuera descontinuada, 
el desarrollo se trasladó a la Sony PlayStation. Para la transición de gráficos 2D a 3D, Kojima y su equipo tuvieron que 
desarrollar un nuevo motor. Una demostración del juego se reveló por primera vez al público en el Tokyo Game 
Show de 1996, y luego se mostró el segundo día del E3 de 1997 como un video corto. El juego fue lanzado con gran 
éxito de crítica. Muchos medios notaron las cualidades cinematográficas del juego y su innovadora jugabilidad de 
sigilo. Kojima se convirtió en una celebridad en los medios de noticias de videojuegos y se sorprendió cuando 
comenzó a ser reconocido en público. 


En el Brasil Game Show de 2017 


A principios de 2001, Kojima publicó los primeros detalles de la secuela de Metal Gear Solid, Metal Gear Solid 2: Sons 
of Liberty, para PlayStation 2. Los gráficos altamente detallados, la física y la jugabilidad expandida del juego 
rápidamente lo convirtieron en uno de los juegos más esperados en ese momento. El juego tuvo un gran éxito y fue 
aclamado por la crítica en su lanzamiento, debido a sus gráficos, jugabilidad e historia, que trataba una miríada de 
temas filosóficos tan específicos como los memes, la censura, la manipulación, el parricidio, los defectos inherentes a 
la democracia y tan grandiosos como la naturaleza de la realidad misma. Si bien Metal Gear Solid 2 atrajo a los 
jugadores con la discusión de estos, el desconcertante laberinto de diálogos y la revelación de la trama en las horas 
finales del juego fue una decepción para muchos jugadores, que esperaban la resolución al estilo de Hollywood de su 
precursor. 


Antes de que se lanzara Metal Gear Solid 2, Kojima produjo la franquicia de juegos y anime Zone of the Enders en 
2001 con un éxito moderado. En 2003, produjo Boktai: The Sun Is in Your Hand para Game Boy Advance, en el que 
los jugadores asumen el papel de un joven cazador de vampiros que utiliza un arma solar que se carga mediante un 
sensor fotométrico en el cartucho del juego, lo que les obliga a jugar a la luz del sol. Otro equipo dentro de Konami, 
en colaboración con Silicon Knights, comenzó a trabajar en Metal Gear Solid: The Twin Snakes, un remake mejorado 
para GameCube del primer Metal Gear Solid con todas las características de juego de Metal Gear Solid 2 y con 
escenas cinemáticas redirigidas por el director Ryuhei Kitamura. 


Posteriormente, Kojima diseñó y lanzó Metal Gear Solid 3: Snake Eater para PlayStation 2. A diferencia de los juegos 
anteriores de la serie, que tenían lugar en un futuro cercano y se centraban en lugares interiores, el juego se 
desarrolla en una jungla soviética durante el apogeo de la Guerra Fría en 1964, y presenta supervivencia en la 
naturaleza, camuflaje y espionaje al estilo James Bond. La versión norteamericana se lanzó el 17 de noviembre de 
2004, seguida de la versión japonesa el 16 de diciembre. La versión europea se lanzó el 4 de marzo de 2005. La 
respuesta crítica al juego fue muy favorable. Kojima ha dicho que su madre lo jugó, "Le tomó un año entero 
completar Metal Gear Solid 3. Ella conseguía que sus amigos la ayudaran. Cuando derrotó a The End, (un personaje al 


que el jugador se enfrenta durante el juego) me llamó y me dijo: 'Está terminado"". 


En ese momento, Kojima produjo la secuela de Boktai, Boktai 2: Solar Boy Django para Game Boy Advance. Lanzado 
en el verano de 2004, hace un uso más extenso del sensor de luz solar del cartucho y permite a los jugadores 
combinar varias armas solares nuevas. También se lanzó Metal Gear Acid para la consola portátil PlayStation 
Portable. Es un juego por turnos, está menos orientado a la acción que los otros juegos de Metal Gear y se centra 
más en la estrategia. Fue lanzado en Japón el 16 de diciembre de 2004. Su secuela, Metal Gear Acid 2, fue lanzada el 
21 de marzo de 2006. 


Kojima quería que Solid Snake apareciera en Super Smash Bros. Melee, pero Nintendo se negó, debido a problemas 
en el ciclo de desarrollo. Cuando Super Smash Bros. Brawl estaba en desarrollo, el director de la serie Masahiro 
Sakurai contactó a Kojima para trabajar y agregar a Snake y contenido relacionado con la serie Metal Gear, incluido 
un escenario basado en Shadow Moses Island (el escenario principal de Solid), en el juego. 
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Lanzado en junio de 2008, Kojima codirigió Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots con Shuyo Murata. Inicialmente, 
Kojima no lo iba a dirigir, pero las amenazas de muerte pusieron nervioso al equipo y decidió trabajar con ellos. 
Kojima recibió un premio a la trayectoria en los MTV Game Awards 2008 en Alemania. En su discurso, dijo en inglés: 
"Tengo que decir, aunque recibí este premio, permítanme afirmar que no me retiraré. Continuaré creando juegos 
mientras viva". 


Kojima y Mads Mikkelsen durante la presentación de Death Stranding 


Antes del E3 2009, Kojima manifestó su interés en trabajar con un desarrollador occidental. Esto más tarde resultó 
ser una colaboración entre él y el desarrollador español MercurySteam para trabajar en Castlevania: Lords of 
Shadow. 


Aunque anunció que Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots sería el último juego de Metal Gear en el que estaría 
directamente involucrado, anunció en el E3 2009 que volvería a ayudar en dos juegos de Metal Gear: Metal Gear 
Solid: Rising, como productor y Metal Gear Solid: Peace Walker como escritor, director y productor. Cuando lo 
entrevistaron en Gamescom 2009, Kojima afirmó que se involucró más en Peace Walker porque "había mucha 
confusión dentro del equipo y no salió como yo quería. Por lo tanto, pensé que tenía que involucrarme y hacer Peace 
Walker". 


Kojima estuvo en el E3 2010 para mostrar el último proyecto de su equipo, Metal Gear Solid: Rising. También fue 
visto en el video de la entrevista de Nintendo para la 3DS, donde afirmó que estaba interesado en hacer un juego de 
Metal Gear Solid para la 3DS y se preguntó cómo sería en 3D. Este juego terminó siendo una nueva versión de Metal 
Gear Solid 3 titulada Metal Gear Solid: Snake Eater 3D. A fines de 2011, Metal Gear Solid: Rising pasó a llamarse 
Metal Gear Rising: Revengeance y PlatinumGames participó en su desarrollo junto con Kojima Productions. Sin 
embargo, Kojima es el productor ejecutivo del juego y mostró interés en trabajar en la demostración del juego. 
Kojima estaba satisfecho con el producto final y expresó la posibilidad de una secuela si Platinum lo desarrollaba. 


El 1 de abril de 2011, Kojima fue ascendido a vicepresidente ejecutivo y director corporativo de Konami Digital 
Entertainment. En el E3 de 2011, reveló una nueva tecnología de juegos llamada "transfarring", un acrónimo de los 
verbos transferir y compartir, que permite a los jugadores transferir sus datos de juego entre la PlayStation 3 y la 
PlayStation Portable. Transfarring se utilizó en Metal Gear Solid: Peace Walker y Metal Gear Solid HD Collection. 


Más tarde ese año, declaró que estaba trabajando en una nueva propiedad intelectual con Goichi Suda, titulada 
provisionalmente Project S, y preparando nuevos proyectos. El 8 de julio de 2011, Kojima anunció que Project S era 
una secuela de un programa de radio de Snatcher, titulado Sdatcher como referencia al productor del programa, 
Suda. El programa se emitiría los viernes en el programa de radio por Internet quincenal de Kojima, comenzando con 
el episodio n.2 300, que se emitió en agosto de 2011. En octubre, Kojima anunció que colaboraría con Suda y 5pb. El 
director Chiyomaru Shikura en la producción de una nueva novela visual de juego de aventuras. Inicialmente se 
especuló que el juego sería la tercera entrada en la serie Science Adventure de 5pb, pero luego se confirmó que sería 
un título separado. Se planeó que el juego tuviera un lanzamiento en el extranjero y una adaptación al anime. A 
partir de 2023, no se han publicado más noticias sobre el proyecto. 


A mediados de 2012 y en los años siguientes a que Kojima terminara de trabajar en Fox Engine, Kojima se conectó a 
la serie Silent Hill. Durante este tiempo, indicó que estaba interesado en hacer un juego de Silent Hill y la primera 
instancia de esto fue el 18 de agosto de 2012. Describió su entusiasmo con respecto al posible uso del Fox Engine en 
las plataformas de octava generación a través de un tweet de una imagen del DVD de la película Silent Hill: Más 
tarde, agregó lo que tenía en mente para este juego en una serie de tweets: "Silent Hill está en un entorno de 
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habitación cerrada y no requiere acción completa para que podamos centrarnos en la calidad gráfica. Los enemigos 
que aparecen en el juego no tienen que ser consistentes o moverse rápido. Solo requiere terror por gráficos y 
presentación. Como creador, hacer juegos de acción en un entorno de mundo abierto, este tipo de juego es muy 
atractivo. Ojalá alguien pudiera crear esto en el Fox Engine". Después de un tiempo, y como resultado del interés de 
Kojima en hacer un juego de Silent Hill, Konami le pidió que lo hiciera. Kojima explicó la historia en una entrevista 
con Eurogamer: 


En el pasado he mencionado Silent Hill en entrevistas, y como resultado de eso el presidente de Konami me llamó y 
me dijo que le gustaría que hiciera el próximo Silent Hill. Honestamente, soy un poco miedoso cuando se trata de 
películas de terror, así que no estoy seguro de poder hacerlo. Al mismo tiempo, hay un cierto tipo de terror que solo la 
gente que tiene miedo puede crear, así que tal vez sea algo que yo pueda hacer. Dicho esto, creo que Silent Hill tiene 
una cierta atmósfera. Creo que tiene que continuar, y me encantaría ayudar a que continúe, y si puedo ayudar 
supervisando o prestando la tecnología del Fox Engine, entonces me encantaría participar en ese sentido. 


Además, en una entrevista con Geoff Keighley, cuando un fan le preguntó "¿qué juego quieres dirigir o reiniciar?", 
Kojima respondió sin dudarlo: Silent Hill. Keighley intervino y preguntó: "¿Qué quieres hacer con Silent Hill?". Kojima 
respondió: "Un tipo (como yo) que es tan cobarde y se asusta tan fácilmente, haciendo un juego aterrador, estoy 
muy seguro de que algo horrible saldría de eso. Pero, por otro lado, tendría que prepararme para tener pesadillas 
todos los días. Con suerte, en algún momento en el futuro podré trabajar en esto, pero realmente necesitaría 
prepararme para tener pesadillas diarias". En agosto de 2014, PT se lanzó en PlayStation Store y reveló que Kojima 
estaba dirigiendo un nuevo juego en la franquicia Silent Hill titulado Silent Hills para PlayStation 4, junto con el 
director de cine mexicano Guillermo del Toro. En abril de 2015, se eliminó el avance jugable y el juego se canceló. 


Metal Gear Solid para PSX provocó un antes y un después en los videojuegos en tercera persona 


En la Game Developers Conference de 2013, Kojima presentó Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, que ¡ba a ser su 
último juego de Metal Gear, y señaló que esta vez, a diferencia de los anuncios anteriores de que había dejado de 
trabajar en la serie, hablaba muy en serio acerca de dejar la serie; fue precedido por Metal Gear Solid V: Ground 
Zeroes, un juego más corto lanzado en 2014 y que sirvió como prólogo de The Phantom Pain. En marzo de 2015, 
comenzaron a surgir informes de que Kojima se separaría de la editorial Konami después del lanzamiento de The 
Phantom Pain. Konami declaró más tarde que estaban haciendo una audición para nuevo personal para futuros 
títulos de Metal Gear y eliminaron el nombre de Kojima del material de marketing de la serie. A pesar de los 
informes de que Kojima dejó la compañía en octubre de 2015, un portavoz de Konami declaró que "se estaba 
tomando un largo tiempo libre del trabajo". En The Game Awards 2015, Metal Gear Solid V ganó los premios al 
Mejor juego de acción y Mejor banda sonora, pero Kojima no asistió al evento, ya que Konami le prohibió asistir. En 
cambio, el premio fue aceptado por Kiefer Sutherland en su nombre. El 18 de febrero de 2016, Metal Gear Solid V 
ganó el premio al Juego de aventuras del año en la 19.2 edición anual de los premios D.!.C.E. El 10 de julio de 2015, el 
actor de voz colaborador de Kojima, Akio Otsuka, reveló que Konami había cerrado Kojima Productions. 


El 16 de diciembre de 2015, Kojima anunció que Kojima Productions se restablecería como un estudio 
independiente, asociado con Sony Computer Entertainment, y que su primer juego sería exclusivo para PlayStation 4. 
En el E3 2016, Kojima anunció personalmente el título del juego como Death Stranding en un tráiler. El tráiler 
presentaba a Norman Reedus, con quien Kojima había trabajado previamente en el cancelado Silent Hills. 


Kojima lanzó su propio canal de YouTube en 2016, donde él y el crítico de cine Kenji Yano discuten sus películas 
favoritas y asuntos relacionados con el estudio de Kojima. A partir de 2017, Kojima se convirtió en un colaborador 
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habitual de Rolling Stone, a menudo discutiendo estrenos de películas recientes y ocasionalmente haciendo 
comparaciones con sus propios trabajos. 


En febrero de 2017, Kojima compartió sus pensamientos sobre el próximo Nintendo Switch, comparando su 
funcionalidad con su anterior tecnología 'transfarring'. 


Death Stranding se lanzó el 8 de noviembre de 2019. Recibió críticas generalmente positivas y fue un éxito comercial. 
También ganó varios premios, incluidos "Mejor dirección de juego" y "Mejor banda sonora/música" en The Game 
Awards 2019, y "Logro sobresaliente en diseño de audio" y "Logro técnico sobresaliente" en la 23.2 edición anual de 
los Premios D.!.C.E. 


En noviembre de 2019, hablando con BBC Newsbeat como parte de un documental sobre Death Stranding, Kojima 
dijo: "En el futuro, Kojima Productions comenzará a hacer películas. Si puedes hacer una cosa bien, entonces puedes 
hacer todo bien". Kojima continuó explicando que ve que las películas, los programas de televisión y los juegos 
compiten en el mismo espacio en el futuro, gracias a la tecnología de transmisión, y que esto alentará la aparición de 
nuevos formatos. "Estoy muy interesado en el nuevo formato de juego que aparecerá allí y eso es lo que quiero 
abordar", agregó Kojima. 


Kojima y Gabe Newell, el mandamás de Valve 


En junio de 2022, Kojima y Microsoft revelaron que Kojima Productions estaría trabajando en un juego con Xbox 
Game Studios que utilizará la tecnología basada en la nube de Microsoft. Norman Reedus, en una entrevista, 
también confirmó que había comenzado el desarrollo de una secuela de Death Stranding. 


En 2022, Kojima comenzó un podcast para Spotify llamado Hideo Kojima presenta Brain Structure. El podcast, 
presentado por Kojima con apariciones regulares de Geoff Keighley, se centra en la historia de Kojima con el 
desarrollo de juegos, así como en sus intereses en los libros, la música y el cine. 


En varias exposiciones de juegos en 2022, Kojima ha dado pistas crípticas sobre el casting de un próximo juego que 
está desarrollando Kojima Productions, con Elle Fanning y Shioli Kutsuna confirmados para protagonizar. Se 
desconoce si el juego estará relacionado con Death Stranding, la colaboración de Xbox antes mencionada o un 
proyecto completamente diferente. Sin embargo, en The Game Awards 2022, Kojima reveló oficialmente el juego 
como la secuela de Death Stranding, con el título provisional Death Stranding 2. Reedus, Léa Seydoux y Troy Baker 
regresarán del juego titular, y se reveló que Elle Fanning y Shioli Kutsuna son los nuevos miembros del elenco del 
juego. 


En los Game Awards de 2023, Kojima anunció un nuevo juego en colaboración con Jordan Peele, titulado OD, 
publicado por Xbox Game Studios. El juego está protagonizado por Sophia Lillis, Hunter Schafer y Udo Kier. 


El 14 de diciembre de 2023, Kojima y el estudio cinematográfico A24 anunciaron que se está produciendo una 
adaptación cinematográfica de acción real de Death Stranding. 


El 31 de enero de 2024, durante el evento PlayStation State of Play, Kojima anunció que desarrollará un nuevo juego 
de género de acción y espionaje después de Death Stranding 2. 
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2. Satoshi Tajiri 


Satoshi Tajiri (H)1, , 28 de agosto de 1965) es el creador de la franquicia Pokémon y 
cofundador y presidente de la empresa desarrolladora de videojuegos Game Freak. 


Tajiri, un fanático de los juegos arcade en su juventud, escribió y editó su propia revista de 
videojuegos Game Freak junto con Ken Sugimori, antes de convertirla en una empresa de 
desarrollo con el mismo nombre. Tajiri afirma que la unión de dos Game Boys a través de 
un cable de enlace lo inspiró a crear un juego que encarnara la colección y el 
compañerismo de su pasatiempo de la infancia, coleccionar insectos. El juego, que se 
convirtió en Pokémon Rojo y Pokémon Verde, tardó seis años en completarse y dio origen a 
una franquicia multimillonaria que revitalizó la escena de los juegos portátiles de Nintendo. 
Tajiri continuó trabajando como director de la serie Pokémon hasta el desarrollo de 
Pokémon Rubí y Zafiro, cuando cambió su rol a productor ejecutivo, que ocupa hasta el día de hoy. 


Se fascinó con los juegos de arcade cuando era adolescente, aunque sus padres pensaban que era un delincuente 
por este pasatiempo. Disfrutaba especialmente jugando a Space Invaders (1978) de Taito, lo que lo llevó a otros 
videojuegos. Space Invaders hizo que se interesara por los videojuegos; después de jugar a Space Invaders y sus 
clones de videojuegos, quiso hacer su propia secuela de Space Invaders. También se inspiró en los juegos de Namco 
diseñados en torno a una única acción específica, en particular Dig Dug (1982). Su interés finalmente evolucionó 
hasta intentar planificar sus propios juegos. Desmontó su Famicom para ver cómo funcionaba y ganó un concurso 
para una idea de videojuego patrocinada por Sega. 


Debido a su fascinación por los videojuegos, Tajiri frecuentemente se saltaba las clases. Tomó clases de recuperación 
y finalmente obtuvo su diploma de escuela secundaria. Tajiri no asistió a la universidad, sino que asistió a un 
programa técnico de dos años en el Colegio Nacional de Tecnología de Tokyo, donde se especializó en electrónica e 
informática. 


Tajiri escribió y editó un fanzine llamado Game Freak desde 1981 hasta 1986, centrándose en la escena de los juegos 
arcade. Estaba escrito a mano y grapado. Satoshi creó el fanzine Game Freak para ayudar a los jugadores con 
estrategias ganadoras y listas de easter eggs. El número más vendido, con más de 10.000 copias, detalla cómo 
obtener una puntuación alta en Xevious. Ken Sugimori, quien más tarde ilustró los primeros 151 Pokémon, vio la 
revista en una tienda de dojinshi y se convirtió en su ilustrador. A medida que más colaboradores llegaban a Game 
Freak, Tajiri comenzó a darse cuenta de que la mayoría de los juegos carecían de calidad, y él y Sugimori decidieron 
que la solución era hacer sus propios juegos. Tajiri estudió el paquete de programación de juegos Family BASIC, para 
comprender mejor los conceptos de diseño de juegos de Famicom. Luego compró el hardware necesario para el 
desarrollo de juegos. Tajiri y Sugimori desarrollaron la revista en la empresa de desarrollo de videojuegos Game 
Freak en 1989. Poco después, los dos presentaron su primer juego, un juego de estilo arcade llamado Quinty, a 
Namco, que lo publicó. Tajiri también escribió como escritor independiente para la revista Famicom Hisshobon, más 
tarde llamada Hippon, y revisó juegos de arcade para Family Computer Magazine y Famicom Tsuúshin. 


Tajiri concibió por primera vez la idea de Pokémon en 1990. La idea surgió después de ver un Game Boy y la 
capacidad de comunicarse entre Game Boys, y Tajiri decidió que Pokémon tenía más sentido en la consola portátil. 
Cuando pensó en que el cable de enlace pudiera interactuar con dos Game Boys, imaginó insectos arrastrándose de 
un lado a otro, recordando su amor de la infancia por coleccionar insectos. Tajiri hizo avanzar la conectividad entre 
consolas de juegos portátiles más allá de la competencia al estilo Tetris, al sugerir que los Game Boys podrían usar 
sus cables de enlace para intercambiar coleccionables. 


Cuando presentó por primera vez la idea de Pokémon al personal de Nintendo, no pudieron comprender el 
concepto, pero quedaron lo suficientemente impresionados con la reputación de diseño de juegos de Tajiri como 
para que decidieran explorarlo. Shigeru Miyamoto comenzó a ser el mentor de Tajiri, guiándolo durante el proceso 
de creación. Pokémon Rojo y Verde tardó seis años en producirse, y casi llevó a Game Freak a la quiebra en el 
proceso; a menudo, apenas había suficiente dinero para pagar a los empleados. Cinco empleados renunciaron, y 
Tajiri no recibió un salario, en su lugar vivió de los ingresos de su padre. La inversión de Creatures Inc. permitió a 
Game Freak completar los juegos y, a cambio, Creatures recibió un tercio de los derechos de la franquicia. 
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Entre las etapas de aprobación y finalización del proyecto, Tajiri ayudó en el diseño de dos juegos derivados de Mario 
para Nintendo: Yoshi y el lanzamiento exclusivo para Japón Mario €: Wario. También trabajó en Pulseman de 1994 
para Sega. 


Portada de Satoshi Tajiri, un manga dedicado al fundador de la saga Pokémon 


Una vez que se completaron los juegos, muy pocos medios de comunicación le prestaron atención, creyendo que 
Game Boy era una consola muerta; una falta general de interés en la comercialización convenció a Tajiri de que 
Nintendo rechazaría los juegos. No se esperaba que los juegos de Pokémon tuvieran un buen desempeño, pero las 
ventas aumentaron constantemente hasta que la serie se encontró entre las principales franquicias de Nintendo. Los 
rumores de una criatura Pokémon oculta llamada Mew, que solo se podía obtener explotando errores de 
programación, aumentaron el interés en el juego. Tajiri había incluido a Mew en el juego para promover el comercio 
y la interacción entre los jugadores, pero Nintendo no estaba al tanto de la criatura en el momento del lanzamiento. 
La franquicia ayudó a las menguantes ventas de Nintendo. Tajiri atenuó deliberadamente la violencia en sus juegos. 
En esta línea, diseñó criaturas Pokémon que se desmayaran en lugar de morir tras su derrota, ya que creía que no 
era saludable para los niños equiparar el concepto de muerte con perder un juego. Después de la finalización y el 
lanzamiento de Rojo y Verde en Japón, Tajiri trabajó más tarde en Bushi Seiryúden: Futari no Yusha de 1997. Tajiri 
también sigue involucrado en los juegos de Pokémon más modernos. Para Pokémon Rojo Fuego y Verde Hoja, 
supervisó el proceso de principio a fin y aprobó todo el texto. Mientras desarrolla juegos, Tajiri trabaja en horarios 
irregulares, a menudo trabajando 24 horas seguidas y descansando 12 horas. 


Tajiri cita a Shigeru Miyamoto como una gran influencia, pensando en él como una especie de mentor. Por esta 
razón, su estilo de desarrollo coincide estrechamente con el de Miyamoto. En la versión japonesa del anime 
Pokémon, el personaje principal se llama Satoshi (Ash Ketchum en la versión en inglés), y su rival es Shigeru (Gary 
Oak). 


Tajiri se inspiró en gran medida en viejos programas y animes japoneses, incluidos Godzilla y Ultraman. Ha declarado 
que si no diseñara videojuegos, lo más probable es que estuviera en el campo del anime. 


Tajiri no se deja ver mucho a nivel mediático. Es más habitual ver a Tsunekazu Ishihara, Presidente de la Pokémon Company (en la foto) o, 
Junichi Masuda, desarrollador, productor y programador de la saga 


IGN nombró a Tajiri como uno de los 100 mejores creadores de juegos de todos los tiempos, principalmente por su 
habilidad para haber convertido a Pokémon en un "fenómeno mundial". Electronic Gaming Monthly acreditó a Tajiri 
como una de las 10 personas más influyentes que hicieron el mercado de los videojuegos modernos. La revista de 
videojuegos Edge colocó a Tajiri en su lista de los "100 desarrolladores de juegos más populares de 2008". Tajiri, 
junto con Tsunekazu Ishihara, recibió el Premio Especial de la Conferencia de Desarrolladores de Entretenimiento 
Informático en 2011. The Economist ha descrito a Pokémon como "la exportación más exitosa de Japón". 
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3. Masahiro Sakurai 


Masahiro Sakurai (1247 EZ fé, 3 de agosto de 1970) es conocido por ser el creador de las 
series Kirby y Super Smash Bros. Además de su trabajo en esas series, también dirigió el 
diseño de Meteos en 2005 y dirigió Kid Icarus: Uprising en 2012. 


Ex empleado de HAL Laboratory, Sakurai dejó la empresa en 2003 y en 2005, junto con su 
esposa Michiko Sakurai (también ex-HAL Laboratory), fundó su empresa Sora Ltd., bajo la 
cual trabajan de forma independiente. También fue autor de una columna semanal para 
la revista Famitsu de 2003 a 2021, y ha realizado trabajos de actuación de voz en algunos 
de sus juegos, sobre todo prestando su voz al Rey Dedede en Kirby 64: The Crystal Shards 
y la serie Super Smash Bros. Desde 2022, Sakurai ha estado creando videos para su canal 
de YouTube, Masahiro Sakurai on Creating Games, donde habla sobre el diseño de juegos 
y su carrera. 


Una de las primeras experiencias de Sakurai en la industria de los videojuegos comenzó cuando trabajó para HAL 
Laboratory, donde creó al personaje Kirby a los 19 años y dirigió su primer título, Kirby's Dream Land. 


Sakurai dejó HAL el 5 de agosto de 2003. Explicó en una entrevista con Nintendo Dream que sentía que sería difícil 
crear nuevos proyectos mientras permaneciera en HAL debido a la dirección de la industria de los videojuegos, 
donde el riesgo de fracaso era alto. Si bien HAL no lo presionaba para crear secuelas de Kirby, notó una creciente 
tensión dentro de la industria en su conjunto: "Fue difícil para mí ver que cada vez que hacía un juego nuevo, la 
gente asumía automáticamente que vendría una secuela. Incluso si es una secuela, mucha gente tiene que darlo 
todo para hacer un juego, pero algunas personas piensan que el proceso de la secuela ocurre de forma natural". 


Poco después, Sakurai comenzó a trabajar en un proyecto con Q Entertainment, junto con Tetsuya Mizuguchi. Esta 
colaboración dio como resultado Meteos en 2005, un juego de rompecabezas para la Nintendo DS. El 30 de 
septiembre de 2005, Sakurai anunció que había formado su propia empresa, Sora Ltd. Se anunció que se estaban 
desarrollando dos juegos, pero no se había divulgado ninguna información sobre los títulos. En cuanto al futuro de la 
serie Super Smash Bros., el presidente de Nintendo y HAL Laboratory, Satoru Iwata, durante la conferencia de prensa 
de Nintendo en el E3 2005, prometió que una versión en línea del juego llegaría a la Nintendo Wii. 


En el número 885 de la revista Famitsu, Sakurai reveló que se desempeñaría como director y diseñador de juegos en 
Super Smash Bros. Brawl para Wii. Super Smash Bros. Brawl se lanzó en 2008, después de que personal prestado de 
19 estudios de desarrollo diferentes ayudara en el desarrollo. Sakurai había estado actualizando diariamente el sitio 
web de Super Smash Bros. Brawl llamado Smash Bros. Dojo. Un año antes del lanzamiento, reveló secretos de Brawl 
y contenido de juego a través del sitio. El Dojo de Smash Bros. tuvo actualizaciones periódicas desde el 22 de mayo 
de 2007 hasta el 14 de abril de 2008. 


En el último día de actualizaciones, se reveló que Sakurai prestó su voz al Rey Dedede en Kirby 64: The Crystal 
Shards, así como a Dedede en Super Smash Bros. Brawl. Él y su compañía, Sora Ltd., junto con Nintendo, comenzaron 
un estudio propio, Project Sora, que era propiedad en un 72% de Nintendo y en un 28% de Sora Ltd. Se reveló en el 
E3 de 2010 que Sakurai y Project Sora estaban trabajando en Kid Icarus: Uprising para Nintendo 3DS. Project Sora se 
cerró y finalizó su desarrollo el 30 de junio de 2012. En el E3 de 2011, Nintendo anunció que Sakurai estaba 
trabajando en Super Smash Bros. para Nintendo 3DS y Wii U. Sakurai comenzó el desarrollo del título tras el 
lanzamiento de Kid Icarus: Uprising en marzo de 2012. 
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En febrero de 2013, a Sakurai le diagnosticaron tendinitis calcificada cerca de su hombro derecho, lo que le causaba 
un dolor considerable cada vez que movía el brazo. Mencionó que esto podría ralentizar efectivamente su trabajo, ya 
que él mismo hace algunas de las pruebas de juegos. La esposa de Sakurai, Michiko, ha trabajado en la interfaz 
gráfica de usuario de muchos de sus juegos, incluidos Kirby Air Ride, Meteos y la serie Super Smash Bros. 


En una columna de enero de 2015 en Weekly Famitsu, Sakurai aludió a la posibilidad de retirarse, expresando dudas 
de que pudiera seguir haciendo juegos si su carrera seguía siendo tan estresante como lo fue. En diciembre de 2015, 
Sakurai declaró una vez más que no estaba seguro de si habría otro juego en la serie Smash Bros., antes de que Super 
Smash Bros. Ultimate se lanzara en 2018 con Sakurai una vez más como director. 


El 14 de marzo de 2022, Sakurai recibió el premio al Mejor Creador de Weekly Famitsu. Sakurai también anunció que 
está trabajando en un nuevo proyecto no relacionado con la producción de juegos. 


Con 18 años Sakurai conoció a Satoru Iwata, y en su primera impresión afirmó que la sonrisa de Iwata verdaderamente venía “de lo más 
profundo del corazón”, lo más lejos posible de una sonrisa “egoísta o interesada” 


Sakurai lanzó Masahiro Sakurai on Creating Games, un canal de YouTube tanto en inglés como en japonés en agosto 
de 2022. Los videos del canal se centran en el desarrollo y diseño de juegos, así como en su carrera. Afirmó que el 
canal se fundó porque quería llegar a más personas con sus lecciones después de que le pidieran que diera 
conferencias en las escuelas. Sakurai también señaló que otros lugares para las lecciones de los desarrolladores de 
juegos, como la Game Developers Conference, se centraban en detalles técnicos más avanzados, en lugar de 
principios más básicos. Menos de un día después de su lanzamiento, la edición en inglés de su canal obtuvo más de 
200.000 suscriptores. Los jingles de apertura y cierre del canal fueron compuestos por Yuzo Koshiro. 


4. Yu Suzuki 


Yu Suzuki ($54 4, 10 de junio de 1958) es un diseñador, productor, programador e 
ingeniero de juegos japonés que dirigió el equipo AM2 de Sega durante 18 años. 
Considerado uno de los primeros autores de videojuegos, ha sido responsable de varios de 
los éxitos arcade de Sega, incluidos los juegos tridimensionales de escalado de sprites que 
usaban máquinas recreativas de simuladores de movimiento "taikan", como Hang-On, Space 
Harrier, Out Run y After Burner, y juegos 3D poligonales pioneros como Virtua Racing y 
Virtua Fighter, que son algunos de los juegos, además de otros de compañías rivales durante 
esa era, a los que se les atribuye la popularización de los gráficos 3D en los videojuegos; así 
como la serie Shenmue aclamada por la crítica. Como ingeniero de hardware, dirigió el 
desarrollo de varias placas de sistema arcade, incluidas las Sega Space Harrier, Model 1, 


Model 2 y Model 3, y participó en el desarrollo técnico de la consola Dreamcast y su 
correspondiente hardware arcade NAOMI. 


En 2003, Suzuki se convirtió en la sexta persona en ser incluida en el Salón de la Fama de la Academia de Artes y 
Ciencias Interactivas. IGN lo incluyó en el puesto número 9 de su lista de los 100 mejores creadores de juegos de 
todos los tiempos. En 2011, recibió el premio Pioneer en los Game Developers Choice Awards. 


Suzuki se unió a Sega en 1983 como programador. En su primer año, creó un juego de boxeo en 2D llamado 
Champion Boxing para la primera consola de juegos para el hogar de Sega, la SG-1000. Según Suzuki, el personal 
ejecutivo de Sega encontró el juego tan impresionante que lo lanzaron en las salas de juegos tal como estaba, 
simplemente instalando una SG-1000 en una máquina recreativa. Fue ascendido a líder de proyecto mientras todavía 
estaba en su primer año en la empresa. Luego, Suzuki comenzó a trabajar en otro juego de arcade que demostraría 
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ser el gran punto de partida de su carrera. "Para desarrollar este juego", dijo Suzuki a G4TV, "conduje mucho en 
motocicletas. Cuando se nos ocurrió el prototipo (para las salas de juegos), conducía ese prototipo de motocicleta 
durante horas y horas todos los días". Sus esfuerzos culminaron en el juego Hang-On, lanzado en 1985. Hang-On fue 
un éxito, ya que abrió nuevos caminos en la tecnología de las salas de juegos. No contaba con ningún control 
tradicional, ya que el movimiento del avatar en pantalla estaba dictado por los movimientos que el jugador hacía con 
su cuerpo en el gabinete de la motocicleta. Esto inició la tendencia "Taikan", el uso de gabinetes arcade de simulador 
hidráulico controlados por movimiento en muchos juegos arcade de finales de la década de 1980, dos décadas antes 
de que los controles de movimiento se volvieran populares en las consolas de videojuegos. El escalado 
tridimensional de spritesímosaicos se manejaba de manera similar a las texturas en los juegos 3D poligonales con 
mapas de texturas posteriores de la década de 1990. Suzuki afirmó que sus "diseños siempre fueron 3D desde el 
principio. Todos los cálculos en el sistema eran 3D, incluso de Hang-On. Calculé la posición, la escala y la tasa de 
zoom en 3D y lo convertí al revés a 2D. Así que siempre estaba pensando en 3D". 


Suzuki creó la gran joya Shenmue, que salió a la venta para Dreamcast 


Pronto siguió con el juego de disparos en tercera persona en 3D Space Harrier más tarde ese año. Suzuki, que mostró 
su interés por los Ferrari, creó el simulador de conducción Out Run, que se lanzó en 1986. Aunque oficialmente no 
presentaba un Ferrari, el jugador controlaba un automóvil que parecía casi exactamente uno. Out Run ofrecía a los 
jugadores una amplia variedad de caminos y rutas de conducción para completar el juego, lo que añadía elementos 
de juego no lineal y aumentaba el valor de rejugabilidad. También incluía una radio con tres canciones para elegir 
mientras los jugadores conducían por la amplia variedad de paisajes. En los Golden Joystick Awards, Out Run recibió 
el premio al Juego del año. Suzuki había estado interesado en la tecnología 3D desde sus días en la universidad. 
Space Harrier y Out Run tenían gráficos similares al 3D, pero no podían aprovechar al máximo sus capacidades. 


Los éxitos posteriores de Suzuki incluyeron la serie de combates a reacción After Burner a finales de los 80 y el juego 
de carreras de karts en montaña rusa Power Drift en 1988. Mejorando la tecnología "Super Scaler" y los efectos de 
desplazamiento por la carretera de Hang-On y Out Run, Power Drift creó "todos sus diseños de pistas con mapas de 
bits planos" para simular un "espacio completamente 3D utilizando tecnología estrictamente 2D". 


En 1990, Suzuki sacó una secuela espiritual de After Burner llamada G-LOC. Presentaba el R360, un gabinete de 
movimiento giroscópico que giraba 360 grados para dar a los jugadores la ilusión realista de volar un avión de 
combate. 


Yu Suzuki introdujo y encabezó la serie Model de hardware arcade que ayudaría a sentar las bases para los juegos 
arcade en 3D para AM2, pero también para otros departamentos arcade de Sega. En 1992, lanzaron el juego de 
carreras de Fórmula 1 en 3D Virtua Racing, que se consideró uno de los juegos arcade de aspecto más realista del 
mercado en ese momento, si no el más realista. GameSpot lo incluyó en la lista de los 15 videojuegos más influyentes 
de todos los tiempos, comentando: "No fue el primer juego completamente poligonal del mercado... pero junto con 
Virtua Fighter, el lanzamiento de Sega en 1993 en el mismo hardware, fue uno de los juegos junto con varios otros de 
diferentes desarrolladores de empresas rivales que popularizaron los poligonales entre las masas". 


En 1993, Suzuki creó Virtua Fighter, el primer juego de lucha en 3D, que se volvió enormemente popular y generó 
una serie de secuelas y spin-offs. Inspiró muchos juegos de lucha en 3D como las series Tekken y Soul Calibur. 
Algunos miembros del personal de Sony Computer Entertainment (SCE) involucrados en la creación de la consola 
PlayStation original atribuyen a Virtua Fighter la inspiración para el hardware de gráficos 3D de PlayStation. Según el 
ex productor de SCE Ryoji Akagawa y el presidente Shigeo Maruyama, la PlayStation originalmente se consideraba un 
hardware enfocado en 2D, y no fue hasta el éxito de Virtua Fighter en las salas de juegos que decidieron diseñar la 
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PlayStation como un hardware enfocado en 3D. 1UP incluyó a Virtua Fighter como uno de los 50 juegos más 
importantes de todos los tiempos. Le atribuyeron la creación del género de juegos de lucha en 3D y, de manera más 
general, demostrar el potencial de los personajes humanos poligonales en 3D (como el primero en implementarlos 
de manera útil), mostrar el potencial de la jugabilidad realista (introduciendo un sistema de física de personajes y 
animaciones de personajes realistas para la época) e introducir conceptos de juegos de lucha como el ring-out. 


Como productor, trabajó en juegos como Daytona USA, que presentó filtrado de texturas en 1993, y Virtua Cop, que 
en 1994 introdujo polígonos 3D en los juegos de disparos con pistolas de luz, e influyó en el influyente juego de 
disparos en primera persona de 1997 GoldenEye 007. Al incluirlo en su lista de "75 personas más importantes en la 
industria de los juegos de 1995", Next Generation resumió que "Nadie ha llevado los juegos de arcade tan lejos como 
Yu Suzuki, y Suzuki sigue avanzando". 


E AA A A 


Mucho antes de Shenmue, Suzuki dio a luz juegos que hoy día se consideran legendarios y máximos exponentes de la industria videojueguil, 
como Out Run, After Burner, Hang-On, Space Harrier, Virtua Fighter, o Daytona USA 


Shenmue de Suzuki para Dreamcast dio lugar a un nuevo estilo de juegos de aventuras, alejándolo del molde típico 
en el que la mayoría de los juegos de su naturaleza parecen encajar, con el propio concepto de Suzuki denominado 
"FREE" ("Full Reactive Eyes Entertainment"). Shenmue fue el juego más caro en desarrollarse hasta Grand Theft Auto 
IV en 2008, con un costo total de 70 millones de dólares estadounidenses, equivalente a 93 millones de dólares 
estadounidenses en 2011. Shenmue fue un gran paso adelante para el mundo abierto en 3D, jugabilidad no lineal, 
promocionado por ofrecer un nivel incomparable de libertad para el jugador, dándoles rienda suelta para explorar 
una ciudad sandbox expansiva con sus propios ciclos de día y noche, clima cambiante y personajes no jugadores con 
voz completa que realizan sus rutinas diarias. Los grandes entornos interactivos del juego, el nivel de detalle y el 
alcance de su exploración sandbox urbana se han comparado con juegos sandbox posteriores como Grand Theft 
Auto lll y sus secuelas, la serie Yakuza de Sega, Fallout 3 y Deadly Premonition. El juego también revivió la mecánica 
de eventos de tiempo rápido y acuñó un nombre para ella, "QTE". Desde entonces, la mecánica ha aparecido en 
muchos títulos posteriores, incluidos juegos de acción populares como Resident Evil 4, God of War, Tomb Raider: 
Legend, Heavenly Sword y The Bourne Conspiracy de Robert Ludlum. 


El juego arcade de Suzuki, Ferrari F355 Challenge, era un simulador de carreras creado a partir de una sólida 
asociación con Ferrari. Rubens Barrichello, del equipo de F1 Ferrari, fue citado por Suzuki por "haber considerado 
comprar uno para practicar". El juego fue considerado la simulación de carreras más precisa del Ferrari F355 posible 
hasta ese momento. 


Después de Shenmue ll, se desempeñó como productor de los tres últimos juegos, OutRun 2 y Virtua Cop 3 en 2003 y 
Sega Race TV en 2008. Hiroshi Kataoka lo sucedió como jefe del departamento AM2. 


Después de su salida de AM2, Yu Suzuki se involucró en tres proyectos desafortunados como director. PsyPhi era un 
juego arcade de lucha con pantalla táctil, que inicialmente tenía conceptos de pantallas curvas que nunca pasaron de 
la etapa de concepto. Sin embargo, el juego se completó con éxito con pantallas táctiles estándar, pero nunca se 
envió porque tuvo un mal desempeño en las pruebas de ubicación. Los dedos de los jugadores se calentaban por la 
fricción al moverse sobre la pantalla, lo que hacía que el juego fuera doloroso de jugar. Otro problema fue la 
viabilidad de la máquina en un entorno arcade moderno debido a que los operadores de arcade preferían gabinetes 
más baratos con entradas más estándar. Shenmue Online fue parte de la iniciativa de Sega para penetrar en los 
crecientes mercados asiáticos de MMO RPG. Con la retirada de la división en línea de Sega en China, el desarrollo de 
Shenmue Online se canceló silenciosamente. El desarrollo de Shenmue Online le costó a Sega y JCEntertainment casi 
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26 millones de dólares. Otro MMO llamado Pure Breed nunca pasó de la etapa de concepto. El estilo artístico era 
surrealista occidental y giraba en torno a las relaciones humanas y entre mascotas. 


En la primavera de 2009, surgieron rumores de que Yu Suzuki dejaría Sega después de 26 años de empleo. Sin 
embargo, un artículo escrito por Brendan Sinclair, un reportero del sitio web estadounidense de periodismo de 
videojuegos GameSpot, afirmó que los rumores eran falsos y que un representante anónimo de Sega of America 
reveló que Suzuki, de hecho, no se retiraba, sino que se quedaba "en una capacidad mucho más reducida" que en el 
pasado. Suzuki planeó dejar oficialmente Sega en septiembre de 2011 para concentrarse en su propio estudio de 
desarrollo Ys Net, mientras conservaba un papel de asesor dentro de Sega. Su último puesto en Sega fue el de 
director creativo junto con Toshihiro Nagoshi e Hiroshi Kataoka. A partir de 2019, Suzuki sigue siendo consultor de 
Sega y sugirió que podría regresar a la franquicia Virtua Fighter. 


En el otoño de 2010, Suzuki regresó con Shenmue City, desarrollado por Sunsoft y Ys Net (el nuevo estudio de Yu 
Suzuki) para Yahoo Games. En diciembre de 2010, 1UP publicó una entrevista con Yu Suzuki. Fue su primera 
entrevista en inglés en varios años. También fue una retrospectiva de su carrera realizada por el ex editor en jefe de 
1UP, James Mielke, con Tak Hirai (ambos empleados de Q Entertainment de Tetsuya Mizuguchi). En marzo de 2011, 
Yu Suzuki estuvo en GDC para recibir un premio pionero por su trabajo. Antes de la ceremonia de premiación, 
participó en una retrospectiva de su carrera en panel abierto presentada por Mark Cerny. También en GDC participó 
con MEGA64 para grabar su voz para un video de parodia sobre "cómo se suponía que debía terminar Shenmue". En 
diciembre de 2011, Yu Suzuki voló a TGS (Toulouse Game Show) en Francia y participó en una retrospectiva de su 
carrera en panel abierto. También participó en un open con el productor de Tekken, Katsuhiro Harada. Hablaron 
sobre sus juegos y lucharon entre sí en sus dos respetadas franquicias de lucha. En 2012, Suzuki diseñó un juego 
móvil para la serie Virtua Fighter, titulado Cool Champ. En 2013, Suzuki diseñó un nuevo juego de disparos, titulado 
Shooting Wars con Premium Agency; este fue el primer juego original de Ys Net no relacionado con ninguna de las 
franquicias anteriores de Sega de Suzuki. 


En julio de 2013, Suzuki viajó a Mónaco para asistir al Monaco Animé Game Show. El 19 de marzo de 2014, Yu Suzuki 
realizó una autopsia de Shenmue en la Game Developers Conference 2014, con Suzuki discutiendo el desarrollo de 
Shenmue. En junio del mismo año, Yu Suzuki recibió un "Premio Leyenda" en Barcelona, España durante Gamelab 
Barcelona 2014. 


El 16 de junio de 2015, Shenmue lll se reveló en el E3 como una campaña de financiación colectiva de Kickstarter. Se 
convirtió en el juego más rápido en alcanzar la marca de financiación de un millón de dólares en la plataforma 
Kickstarter, recaudando finalmente 6,33 millones de dólares. Suzuki comenzó su trabajo como director de desarrollo 
de Shenmue lll inmediatamente después de la exitosa campaña de financiación en julio de 2015. El 27 de febrero de 
2016, Suzuki apareció como presentador invitado en las conferencias internacionales anuales de Monaco Anime 
Games (MAGIC), donde mostró imágenes y videoclips del progreso del desarrollo de Shenmue lll a los asistentes a la 
conferencia. 


El 22 de junio de 2022, YS-Net lanzó Air Twister exclusivamente para Apple Arcade. YS Net ha seguido apoyando el 
juego con actualizaciones periódicas y contenido ampliado. 


5. Fumito Ueda 


Fumito Veda (EH 3ZA, 19 de abril de 1970) es un diseñador de videojuegos japonés. 
Ueda es más conocido como el director y diseñador principal de Ico (2001) y Shadow of ra 
the Colossus (2005) mientras dirigía Team lco en Japan Studio, y The Last Guardian OS 
(2016) a través de su propia empresa de desarrollo GenDesign. Sus juegos han alcanzado 
un estatus de culto y se distinguen por su uso de una trama y un escenario mínimos 
utilizando lenguajes ficticios y el uso de luz sobreexpuesta y desaturada. Algunos lo han 
descrito como un autor de videojuegos. 


En 1997, Veda se unió a Sony Computer Entertainment como desarrollador propio. En 
Japan Studio de Sony Computer Entertainment, comenzó a trabajar en Ilco. Después de 
Ico, Ueda y su pequeño equipo, mejor conocido como Team Ico, comenzaron a trabajar 
en Shadow of the Colossus. 
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En febrero de 2007, la revista de juegos japonesa Famitsu informó que Ueda y su equipo estaban trabajando en un 
juego para PlayStation 3. No se revelaron detalles sobre el título sin nombre. En 2008, en la edición de agosto de 
PlayStation Magazine, el jefe de Sony Worldwide Studios, Shuhei Yoshida, comentó que tanto Ico como Shadow of 
the Colossus tardaron 4 años en desarrollarse como una pista de que el juego estaba en producción, pero no estaba 
cerca de lanzarse. El juego fue revelado en el E3 2009 como The Last Guardian, cuyo tráiler sugiere una saga que 
involucra elementos tanto de Ilco como de Shadow of the Colossus en la que un niño parecido a Ilco se asocia con un 
compañero del tamaño de un coloso para completar acertijos. Ueda confirmó más tarde que The Last Guardian 
estaba relacionado con las dos entregas anteriores. 


En una entrevista con G4tv.com en 2009, expresó su admiración por el método de narración de historias a través de 
escenas cinemáticas en Half-Life 2 de Valve, y cuando se le preguntó directamente expresó su interés en hacer un 
juego en primera persona. 


Ueda dejó Sony en diciembre de 2011, aunque permaneció bajo contrato para terminar de trabajar en The Last 
Guardian. A mediados de 2014, formó GenDesign (estilizado como genDESIGN), compuesto por ex miembros del 
Team Ico para ayudar a completar el desarrollo de The Last Guardian. En el E3 de 2015, se anunció que The Last 
Guardian se lanzaría el 25 de octubre de 2016, pero luego se retrasó hasta el 6 de diciembre de 2016. 


En septiembre de 2018, Veda reveló que el estudio estaba en la etapa de prototipos del diseño de un nuevo juego, 
respaldado con fondos del fondo de inversión Kowloon Nights. En marzo de 2020, Epic Games anunció que 
financiarían completamente el desarrollo, y las dos compañías dividirían las ganancias a la mitad. En 2021, el nuevo 
juego fue anunciado en una de las postales de Año Nuevo de GenDesign, que presenta capturas de pantalla de los 
tres juegos anteriores de Veda y una captura de pantalla no identificada de una persona debajo de una estructura 
mecánica, que se cree que es del nuevo juego. 


| 


Ueda, que se licenció en Bellas Artes antes de ser director de Team ICO, siempre deja patente su pasión por el arte abstracto en sus creaciones 


Se describió a sí mismo como un niño muy curioso diciendo: "Disfrutaba atrapando y manteniendo cosas vivas, como 
peces o pájaros. Aparte de eso, me gustaba tanto mirar cómo hacer animación. Básicamente, parecía estar 
interesado en las cosas que se movían". Entre sus materias favoritas en la escuela estaba el arte. Comentó: "Si no 
estuviera en la industria de los videojuegos, me gustaría convertirme en un artista clásico. Aunque considero que no 
solo los juegos sino también cualquier cosa que exprese algo, ya sean películas, novelas o manga, son formas de 
arte". 


Ueda jugó muchos juegos de Sega Mega Drive, lo que influyó en su trabajo. También fue un fanático de los juegos de 
la plataforma de computadora Amiga Flashback y Another World durante su adolescencia. Otros juegos que 
influyeron en su trabajo incluyen The Legend of Zelda, Virtua Fighter y Prince of Persia. También fue influenciado por 
el trabajo de Kenji Eno, y la serie de manga Galaxy Express 999 (1977-1981). 


Los juegos de Veda se consideran de estilo distintivo, que el propio Veda describe como "diseño por sustracción", 
con paisajes dispersos, iluminación sobresaturada y una historia minimalista para dar a sus juegos una sensación 
personal y distintiva. Ueda también dijo que, en los videojuegos, las ideas para una mecánica de juego deben hacerse 
primero, luego complementarse con la historia de un juego. En 2008, IGN clasificó a Ueda como uno de sus 100 
mejores creadores de juegos de todos los tiempos, diciendo que su habilidad para "crear patios de juegos de 
rompecabezas atmosféricos con personajes mudos o casi mudos infunde una sensación de aislamiento, pero 
proporciona una entrañable sensación de esperanza mientras los protagonistas buscan simplemente encontrar un 
éxodo o redención de sus desgastadas y ornamentadas prisiones". 
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6. Hideki Kamiya 


Hideki Kamiya (447 BE48f, 19 de diciembre de 1970) es un diseñador y director de 
videojuegos japonés. Comenzó su carrera en 1994 con Capcom, donde dirigió 
Resident Evil 2 (1998), Devil May Cry (2001), Viewtiful Joe (2003) y Okami (2006). 
De 2004 a 2006, trabajó para la subsidiaria de Capcom, Clover Studio. 


Después de dejar Capcom, Kamiya y otros exmiembros del personal fundaron 
PlatinumGames en 2006. Kamiya también se desempeñó como vicepresidente de 
2017 a 2023. Sus proyectos con PlatinumGames incluyen Bayonetta (2009) y The 
Wonderful 101 (2013). Fue nombrado uno de los 100 mejores creadores de 
juegos de todos los tiempos por IGN en 2009. 


f 
ye 


menudo lo invitaba a jugar con su consola Epoch Cassette Vision. Los juegos atrajeron a Kamiya principalmente 


A temprana edad, ya era un fanático de los videojuegos gracias a un vecino que a 


debido a los sonidos que producían. Durante sus primeros años de escuela secundaria, obtuvo su primera consola, la 
Famicom de Nintendo. El primer juego que compró fue Nuts €: Milk. En la escuela secundaria, Kamiya compró una 
NEC PC-8801 para estudiar programación, pero terminó jugando videojuegos todos los días. 


Kamiya en su juventud, siendo todo un “badass”, con su madre 


El primer software que compró para su computadora PC-8801 MA fue Hydlide 3: The Space Memories. También 
amaba las películas de monstruos como Godzilla y Ultraman cuando era niño. 


Como diseñador de juegos, Kamiya afirmó que se ha inspirado principalmente en los juegos The Legend of Zelda: A 
Link to the Past y Gradius. Su juego de acción favorito es el Castlevania original. Otros juegos favoritos incluyen Space 
Harrier, Cybernator, Punch-Out, Wonder Boy in Monster Land, Snatcher, Sorcerian y Star Cruiser. 


Kamiya se unió a Capcom como diseñador en 1994. Sus primeros trabajos incluyeron la planificación del Resident Evil 
original. 


El desarrollo de Resident Evil 2 fue llevado a cabo por un grupo de 40 a 50 personas que luego formaría parte de 
Capcom Production Studio 4. El juego fue dirigido por Kamiya, quien lideró el equipo, que estaba compuesto por los 
empleados más nuevos de Capcom y más de la mitad del personal del Resident Evil original. En las etapas iniciales 
del desarrollo, el productor Shinji Mikami a menudo tenía desacuerdos creativos con Kamiya y trató de influir en el 
equipo con su propia dirección. Finalmente, dio un paso atrás para asumir un papel de supervisión como productor y 
solo exigió que le mostraran la versión actual una vez al mes. 


Para cumplir con el plan de ventas de Capcom de dos millones de copias, el director Kamiya intentó atraer nuevos 
clientes con una presentación de la historia más ostentosa y al estilo de Hollywood. Como Yoshiki Okamoto no quería 
simplemente imponer la nueva dirección, hizo que el escritor habitual de la serie, Noboru Sugimura, discutiera las 
revisiones de la trama con Mikami y el personal de desarrollo. Los planificadores rediseñaron el juego desde cero 
para adaptarse a los cambios, y los programadores y otros miembros restantes del equipo fueron enviados a trabajar 
en Resident Evil Director's Cut, que se envió con un disco de vista previa jugable de la nueva versión de Resident Evil 
2 para promocionar la secuela y disculparse con los jugadores por su lanzamiento tardío. 


709 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


Kamiya fue más tarde el director de Devil May Cry, que comenzó como la primera encarnación de Resident Evil 4. 
Inicialmente desarrollado para PlayStation 2, el juego fue dirigido por Hideki Kamiya después de que el productor 
Shinji Mikami le solicitara que creara una nueva entrega de la serie Resident Evil. Alrededor del cambio de milenio, 
Sugimura creó un escenario para el título, basado en la idea de Kamiya de hacer un juego de acción muy genial y 
estilizado. La historia se basaba en desentrañar el misterio que rodeaba el cuerpo del protagonista Tony, un hombre 
invencible con habilidades y un intelecto que superaban al de la gente normal, sus habilidades sobrehumanas se 
explicaban con biotecnología. Como Kamiya sintió que el personaje jugable no se veía lo suficientemente valiente y 
heroico en las batallas desde un ángulo fijo, decidió eliminar los fondos pre-renderizados de las entregas anteriores 
de Resident Evil y, en su lugar, optó por un sistema de cámara dinámico. Esta nueva dirección requirió que el equipo 
hiciera un viaje a Europa, donde pasaron once días en el Reino Unido y España fotografiando cosas como estatuas 
góticas, ladrillos y pavimentos de piedra para usar en texturas. Aunque los desarrolladores intentaron hacer que el 
tema de la "frialdad" encajara en el mundo de Resident Evil, Mikami sintió que se alejaba demasiado de las raíces de 
terror de supervivencia de la serie y gradualmente convenció a todos los miembros del personal para que hicieran el 
juego independiente de él. Kamiya eventualmente reescribió la historia para que se desarrollara en un mundo lleno 
de demonios y cambió el nombre del héroe a "Dante". El elenco de personajes permaneció en gran parte idéntico al 
del escenario de Sugimura, aunque las apariciones de la madre y el padre del héroe fueron eliminadas de la historia. 
El nuevo título del juego fue revelado como Devil May Cry en noviembre de 2000. 


Pese al gran aprecio que le tiene a Hideo Kojima, nunca quiso colaborar con él, porque, según palabras suyas, “sería un desastre” 


El juego fue desarrollado por Team Little Devils, un grupo de miembros del personal dentro de Capcom Production 
Studio 4. Algunos de los principales elementos del juego se inspiraron parcialmente en un error encontrado en 
Onimusha: Warlords. Durante una prueba de juego, Kamiya descubrió que los enemigos podían mantenerse en el 
aire cortándolos repetidamente, lo que llevó a la inclusión de malabarismos con disparos y golpes de espada en Devil 
May Cry. Según el director, Devil May Cry fue diseñado desde cero en torno a las acrobacias y habilidades de 
combate de Dante. La decisión se tomó al final del proceso de desarrollo para cambiar el juego a un avance más 
basado en misiones, en lugar de la estructura más abierta de los juegos de Resident Evil. La dificultad de Devil May 
Cry fue intencional, según Kamiya, quien lo llamó su "desafío para aquellos que jugaban juegos ligeros y casuales". 


A pesar del éxito del Devil May Cry original, la secuela no fue creada por Hideki Kamiya o Team Little Devils. El primer 
aviso que se le dio al equipo de Kamiya sobre cualquier tipo de secuela ocurrió durante la localización de Devil May 
Cry en América del Norte y Europa, un movimiento que sorprendió mucho a Kamiya. En cambio, el proyecto fue 
entregado a Capcom Dev Studio 2. Desde el lanzamiento del juego, Kamiya ha expresado su decepción por no haber 
sido llamado por sus superiores en Capcom para dirigir Devil May Cry 2. 


Aunque Kamiya no dirigió el tercer juego, Devil May Cry 3: Dante's Awakening, aun así asesoró al escritor Bingo 
Morihashi en la caracterización del personaje principal, así como en su diseño. También le dio libertad a Morihashi 
en términos de los retcons de la historia con respecto a la historia de Vergil. 


Kamiya ha declarado en Twitter que estaría interesado en rehacer el juego original Devil May Cry, aunque ya no 
trabaja para Capcom. 


Kamiya dirigió el Viewtiful Joe original. El juego fue concebido como un "proyecto centrado en el personal" destinado 
a aumentar la habilidad de sus creadores, específicamente el director Kamiya. Kamiya proporciona la voz de Six 
Machine en el juego. 
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En 2006, Kamiya trabajó como director de Okami. Okami resultó de las ideas combinadas de Clover Studio. El juego 
se construyó originalmente en torno a "representar mucha naturaleza", pero no tenía un concepto o tema central, 
según Kamiya, quien se desempeñó como director del juego. Kamiya finalmente creó una película de demostración 
de un minuto de duración que mostraba a un lobo corriendo por un bosque, con flores floreciendo a su paso, pero 
aún carecía de jugabilidad. Kamiya y otros miembros del equipo introdujeron ideas en torno al aspecto de la 
naturaleza y eventualmente llevaron al prototipo inicial del juego, que Kamiya admitió que era "increíblemente 
aburrido de jugar". Finalmente, se decidieron por la jugabilidad que se encuentra en el producto final, con la 
característica principal de permitir al jugador pausar el juego en cualquier momento para dibujar en el paisaje y 
afectar el mundo que lo rodea. 


El estilo de juego es una mezcla de géneros de juegos de acción, plataformas y rompecabezas, y muchos críticos han 
señalado que tiene numerosas similitudes en el estilo de juego general con la serie The Legend of Zelda, una 
inspiración que el director Hideki Kamiya, un fanático de Zelda, ha admitido que ha influido en su diseño general del 
juego. 


Clover Studio fue cerrado por Capcom a fines de 2006. 


PlatinumGames fue fundada bajo el nombre de Seeds, Inc. el 1 de agosto de 2006 por Shinji Mikami, Atsushi Inaba y 
Hideki Kamiya. 


En mayo de 2008, la compañía, ahora renombrada como PlatinumGames, anunció un acuerdo de cuatro juegos con 
la editorial Sega. Los juegos involucrados en el acuerdo de desarrollo y publicación incluyeron Bayonetta, un "juego 
de acción con estilo" para PlayStation 3 y Xbox 360 dirigido por Kamiya. El juego fue considerado como el sucesor de 
Devil May Cry, ya que Kamiya utilizó su última secuela Devil May Cry 4 como parte de su investigación. Anunciado 
por primera vez en el E3 2012, Kamiya dirigió The Wonderful 101 para Wii U, que se lanzó en septiembre de 2013. 
También escribió la historia de Bayonetta 2, lanzado para Wii U en octubre de 2014. 


Kamiya siempre ha sido una persona carismática. 


En el momento de abandonar Platinum Games, lo hizo en su Lamborgini, “camino a la oficina de empleo”, según él 


Kamiya ha declarado que está interesado en hacer un nuevo juego de Star Fox, y debido a que muchos fanáticos le 
preguntaron en Twitter repetidamente, se animó a enviar ideas a Nintendo sin éxito. Finalmente, PlatinumGames 
terminó trabajando con Nintendo en la siguiente entrega de la serie Star Fox, titulada Star Fox Zero, y su juego 
complementario Star Fox Guard, ambos lanzados en abril de 2016. Kamiya estaba trabajando en Scalebound, un 
nuevo juego para Microsoft Studios hasta su cancelación en enero de 2017. 


En octubre de 2022, Hellena Taylor, la actriz de doblaje de Bayonetta en los dos primeros títulos de Bayonetta, reveló 
que decidió no prestar su voz a Bayonetta en Bayonetta 3, alegando que PlatinumGames le ofreció 4.000 dólares por 
el papel, una cantidad que consideró "insultante" y, en cambio, pidió a los fans que boicotearan el videojuego. Días 
después, Bloomberg y VGC verificaron fuentes que alegan que inicialmente a Taylor se le ofreció una suma mayor 
por el papel principal, y que los 4.000 dólares fueron una oferta final de Kamiya para un papel secundario cerca del 
final del desarrollo. Kamiya respondió a las afirmaciones de Taylor con un tuit que decía "Triste y deplorable por la 
actitud de falsedad. Eso es todo lo que puedo decir ahora" antes de desactivar temporalmente su cuenta de Twitter. 


En septiembre de 2023, PlatinumGames anunció que Kamiya dejaría la compañía el 12 de octubre de 2023. Kamiya 
luego confirmó la noticia. 
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7. Shinji Mikami 


Shinji Mikami (= E Et], 11 de agosto de 1965) comenzó su carrera en 
Capcom en 1990 y ha trabajado en muchos de los juegos más exitosos 
de la compañía. Dirigió la primera entrega de la serie Resident Evil en 
1996 y la primera entrega de la serie Dino Crisis en 1999, ambos juegos 
de terror de supervivencia. Regresó a Resident Evil para dirigir la nueva 
versión del primer juego en 2002 y el juego de disparos en tercera 
persona Resident Evil 4 en 2005. En 2006, dirigió su último juego de 
Capcom, God Hand, un juego de acción beat 'em up. Mikami fundó 
PlatinumGames y dirigió el juego de disparos en tercera persona 
Vanquish en 2010. El mismo año, fundó su propio estudio Tango 
Gameworks, que desde entonces ha sido adquirido por la empresa estadounidense ZeniMax Media. En 2014, dirigió 
el juego de terror en tercera persona The Evil Within bajo su estudio. También ha desempeñado los roles de 
productor y productor ejecutivo de muchos juegos. 


En 2009, IGN lo eligió como uno de los 100 mejores creadores de juegos de todos los tiempos. 
Aunque Mikami jugaba a videojuegos arcade a menudo, su entrada en la industria se produjo por casualidad: 


"Un amigo mío había encontrado un folleto que anunciaba una especie de feria de trabajo/fiesta buffet que Capcom 
estaba organizando en el Hilton y me lo dio porque sabía que me gustaban los juegos. Fui principalmente porque 
quería comer en el Hilton gratis, pero una vez que comencé a hablar con la gente de Capcom, profundizando 
realmente en el trabajo que hacen, pensé que sonaba bastante bien. Así que presenté mi solicitud tanto a Capcom 
como a Nintendo, y resultó que la segunda ronda de entrevistas para ambas empresas se realizó el mismo día, y elegí 
Capcom. Probablemente sea para mejor porque probablemente nunca tuve una oportunidad con Nintendo”. 


Su solicitud fue rechazada en el proceso de selección, luego aprobada una semana después. Se unió a Capcom en 
1990 como diseñador de juegos junior, Mikami y sus compañeros nuevos empleados fueron enviados a un almacén y 
se les ordenó "pensar mucho sobre el diseño de juegos", luego se los dejó sin supervisión durante todo el día. 
Después de unos meses de hacer eso, de repente lo colocaron en un equipo y le dieron una posición de liderazgo a 
pesar de no saber nada sobre el desarrollo de juegos. 


Su primer título, un juego de preguntas para Game Boy titulado Capcom Quiz: Hatena? no Daiboken, se realizó en 
tres meses. Sus tres lanzamientos posteriores se basaron en propiedades con licencia de Disney: Who Framed Roger 
Rabbit para Game Boy y Aladdin and Goof Troop para Super NES. Aladdin fue su primer éxito, vendiendo más de 1,75 
millones de unidades en todo el mundo. Mikami también trabajó en Super Lap, un juego de carreras de F1 inédito 
para Game Boy que estaba programado para ser lanzado en 1992, pero fue cancelado después de ocho meses de 
desarrollo. 


Mikami aprendió observando a sus superiores; cada vez que les mostraba sus documentos de diseño de juegos, 
decían que su trabajo era "poco interesante" sin darle ningún consejo. Encontró este entorno cómodo, ya que 
engendraba independencia y libertad de pensamiento. Para Mikami, el arte de crear juegos le fue inculcado por 
Tokuro Fujiwara. 


Después del lanzamiento de Goof Troop, Mikami comenzó el desarrollo en 1993 de un juego de aventuras con 
temática de terror para PlayStation ambientado en una mansión embrujada, llamado Resident Evil, originalmente 
concebido como una nueva versión de Sweet Home (un juego anterior de Famicom de Capcom basado en la película 
de terror japonesa del mismo nombre). El director de Sweet Home, Fujiwara, le confió el proyecto a Mikami, quien 
inicialmente se mostró reacio porque odiaba "tener miedo", porque "entendía lo que es aterrador". Mikami dijo que 
Resident Evil fue una respuesta a su decepción con Zombi 2, una sangrienta película de 1979 del director italiano 
Lucio Fulci; Mikami estaba decidido a hacer un juego sin ninguno de los fallos de la película. El juego resultante se 
convirtió en Biohazard, un juego de acción y aventuras que combinaba personajes y objetos poligonales en 3D con 
fondos pre-renderizados y presentaba zombis (entre otros monstruos) fuertemente influenciados por las películas 
Dead de George A. Romero. El juego fue retitulado Resident Evil durante su localización en inglés bajo sugerencia de 
Capcom USA y fue lanzado en Japón y Norteamérica el 22 de marzo de 1996, y se convirtió en uno de los primeros 
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títulos exitosos de PlayStation. Fue el primer juego en ser denominado survival horror, un término acuñado por 
Capcom para promocionar el juego. Más tarde fue portado a Sega Saturn. 


Mikami reinventó el género de terror en los videojuegos, con sagas tan innovadoras como Resident Evil y Dino Crisis 


Resident Evil fue considerado el título definitorio de los juegos de survival horror y fue responsable de popularizar el 
género. Su esquema de control se convirtió en un elemento básico del género, y los títulos futuros imitarían su 
desafío de racionar recursos y elementos altamente limitados. El éxito comercial del juego se atribuye a ayudar a 
PlayStation a convertirse en la consola de juegos dominante, y también dio lugar a una serie de películas de Resident 
Evil. Mikami tuvo el control creativo sobre el guión y el libreto de la primera película, y fue considerado consultor 
creativo. Tenían a Mikami en esa posición para asegurarse de que los fans de los juegos estuvieran contentos. Luego 
abandonó las películas posteriores porque creía que iban en la dirección equivocada. Muchos juegos han intentado 
replicar la fórmula exitosa que se vio en Resident Evil, y se podría decir que todos los juegos de terror de 
supervivencia posteriores han tomado una postura al respecto. 


El éxito de Resident Evil fue seguido poco después por una reestructuración interna en Capcom, cuyos 
departamentos de desarrollo se convirtieron en una pluralidad de divisiones numeradas, y varios directores de 
juegos fueron promovidos como sus líderes. El personal detrás de Resident Evil se convirtió en Capcom Production 
Studio 4, con Mikami designado como su gerente general, cambiando su enfoque hacia ser productor. Considera los 
ocho años que pasó en este puesto como el punto más bajo de su carrera: no podía dedicar todo su tiempo a los 
aspectos creativos y sintió que se perdió la mejor etapa de su vida. En su nuevo rol, supervisó el desarrollo de la 
secuela de Resident Evil, Resident Evil 2, que pretendía aprovechar la noción clásica del horror como "lo ordinario 
hecho extraño", por lo que en lugar de ambientar el juego en una mansión espeluznante que nadie visitaría, quería 
utilizar entornos urbanos familiares transformados por el caos de un brote viral. El juego vendió más de cinco 
millones de copias, lo que demuestra la popularidad del survival horror. Tras su lanzamiento en 1998, supervisó el 
desarrollo de Resident Evil 3: Nemesis y también dirigió otro título de terror de supervivencia, Dino Crisis, ambos 
lanzados en 1999. 


Poco después del lanzamiento de Resident Evil 3 en Japón, la producción de Studio 4 se centró en más propiedades 
originales, con Mikami como productor ejecutivo, incluido el Devil May Cry original (originalmente concebido como 
un juego de Resident Evil). En 2000, Mikami se involucró como productor de un nuevo juego de Resident Evil, 
Resident Evil - Code: Veronica, un juego diseñado desde cero para Dreamcast. Al ser una consola mucho más 
poderosa que la PlayStation, Dreamcast permitió al equipo detrás del juego agregar por primera vez entornos en 3D 
en lugar de los fondos pre-renderizados habituales. Resident Evil Code: Veronica se lanzó en 2000 y vendió 1.140.000 
unidades. Ese mismo año, Mikami lanzó Dino Crisis 2, que vendió 1.190.000 copias en todo el mundo. 


En 2001, se lanzó una versión ampliada de Code: Veronica para Dreamcast exclusivamente en Japón, junto con un 
puerto para PlayStation 2 que se lanzó en todo el mundo. Esta versión del juego, titulada Biohazard - Code: Veronica 
Complete Edition en Japón y Resident Evil - Code: Veronica X en el extranjero, agregó diez minutos de nuevas 
escenas que no estaban en el lanzamiento original. La versión de PS2, que inicialmente venía empaquetada con una 
versión de prueba de Devil May Cry, vendió 1.400.000 unidades, según los datos de ventas de Capcom para marzo de 
2006. En 2001, en lo que sería una de sus decisiones comerciales más controvertidas, Mikami formó un acuerdo de 
exclusividad con Nintendo en el que los principales juegos de Resident Evil se venderían solo para GameCube. La 
GameCube recibiría, además de ports de entregas anteriores de PlayStation y Dreamcast, tres nuevas entregas 
numeradas de la serie: un remake del Resident Evil original, Resident Evil Zero y Resident Evil 4. Resident Evil y 
Resident Evil Zero fueron lanzados en 2002. 
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El remake de Resident Evil fue lanzado en Japón en el sexto aniversario del lanzamiento del original, el 22 de marzo 
de 2002. El remake fue anunciado como la versión definitiva del juego, vendiendo 490.000 copias en los EE.UU. y 
360.000 copias en Europa. En total, Resident Evil logró vender 1.240.000 unidades durante su primer año de 
lanzamiento. Los datos de ventas del remake fueron hechos públicos por Capcom durante su Informe de revisión 
financiera de 2002. 


El 12 de noviembre de 2002, se lanzó Resident Evil Zero. El sitio de juegos gamefront.de informó que se vendieron 
138.855 copias del juego en su primer día de lanzamiento. Capcom esperaba que Resident Evil Zero vendiera 1,42 
millones de copias, pero vendió solo 1,12 millones. El hecho de que Resident Evil Zero no igualara o superara las 
cifras de ventas del remake, sembró el miedo entre los ejecutivos de Capcom y los accionistas. Les preocupaba que 
Resident Evil 4 no se vendiera lo suficientemente bien en GameCube. 


Con el cierre de Tango Gameworks, la publicación de Evil Within 3, secuela de otra de las sagas prolíficas de Mikami, quedó en el aire 


A pesar de las decepcionantes ventas de Resident Evil Zero, Mikami siguió confiando en su apoyo a Nintendo y 
anunció cuatro títulos exclusivos para GameCube en desarrollo por Production Studio 4 además de Resident Evil 4: 
P.N.03, Viewtiful Joe, killer7 y Dead Phoenix. Esta alineación se conoció como Capcom Five. 


El primero de estos juegos en ser lanzado fue P.N. 03 dirigido por Mikami. El juego fue un fracaso comercial y crítico, 
recibiendo críticas tibias de la prensa y vendiéndose por debajo de las expectativas. Como resultado, Mikami 
renunció como gerente de Production Studio 4, mientras permanecía como uno de los productores principales 
dentro del equipo. Después de su fracaso con P.N.03, Mikami decidió concentrarse en los aspectos creativos de 
Capcom 5. Finalmente asumió las funciones de dirección de Resident Evil 4 del director anterior, Hiroshi Shibata. Bajo 
su dirección, Resident Evil 4 pasó por algunos cambios sustanciales. Resident Evil 4 fue lanzado en 2005 y fue uno de 
los títulos más vendidos de GameCube, vendiendo 1.250.000 unidades en todo el mundo en un año. El juego fue 
elogiado por la crítica y ganó muchos premios al juego del año. 


Resident Evil 4 es considerado como uno de los juegos más influyentes de la década de 2000, debido a su influencia 
en la redefinición de al menos dos géneros de videojuegos: el survival horror y el shooter en tercera persona. 
Resident Evil 4 intentó redefinir el género del survival horror enfatizando los reflejos y la puntería de precisión, 
ampliando así la jugabilidad de la serie con elementos del género de juegos de acción más amplio. Ayudó a redefinir 
el género de disparos en tercera persona al introducir una "dependencia de ángulos de cámara desplazados que no 
ocultan la acción". El punto de vista "por encima del hombro" introducido en Resident Evil 4 ahora se ha convertido 
en estándar en los juegos de disparos en tercera persona, incluidos títulos que van desde Gears of War hasta 
Batman: Arkham Asylum. También se ha convertido en una característica estándar de "apuntado de precisión" para 
los juegos de acción en general, con ejemplos que van desde Dead Space y Grand Theft Auto hasta la serie Ratchet €: 
Clank Future. 


Mikami promocionó el juego como una exclusiva de GameCube. En una entrevista con una revista japonesa, Mikami 
incluso dijo que "cometería harakiri" si saliera en otra plataforma. Esto se tradujo libremente como Mikami 
afirmando "cortarse (su) cabeza" y luego se parodió en God Hand, que presentaba un perro de carreras llamado "La 
cabeza de Mikami". En una entrevista de 2017, se disculpó por que Resident Evil 4 se volviera multiplataforma. 


Tras el éxito de Resident Evil 4, Mikami dejó Studio 4 y fue transferido a Clover Studio, donde fundó originalmente el 
estudio en julio de 2004, que empleaba a un elenco estelar de talentos de desarrollo de Capcom, entre ellos Atsushi 
Inaba (productor de Steel Battalion y Viewtiful Joe) y Hideki Kamiya (director de Devil May Cry). En Clover, Mikami 
dirigió God Hand, un juego de comedia beat 'em up que parodia la cultura pop estadounidense y japonesa. Se lanzó 
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en Japón el 14 de septiembre de 2006 y el 10 de octubre de 2006 en Norteamérica. Después de que Clover Studio 
cerrara en 2007, Mikami se unió a Seeds Inc, ahora conocida como PlatinumGames, el sucesor recién formado de su 
antiguo estudio. PlatinumGames está compuesto por varios antiguos colegas de Mikami en Capcom, entre ellos 
Hideki Kamiya (hasta 2023), Atsushi Inaba, Yuta Kimura, Nao Veda, Mari Shimazaki y Masami Veda. 


Mikami formó un estudio de desarrollo privado llamado Straight Story en 2006. El nombre del estudio proviene de la 
película de David Lynch de 1999. Sus trabajos están bajo la marca PlatinumGames y él es un empleado contratado 
("miembro de la junta externa") de PlatinumGames. También colaboró con Goichi Suda de Grasshopper Manufacture 
en Shadows of the Damned usando el Unreal Engine 3 y publicado por EA. Mikami reveló que Straight Story cerraría 
una vez que se completara el desarrollo de Vanquish, para ser reemplazado por el nuevo estudio de Mikami, Tango, 
que ya se había establecido. 


Al igual que Resident Evil y Resident Evil 4 antes que él, el juego de disparos en tercera persona Vanquish, lanzado en 
2010, ha demostrado ser un título influyente para los juegos de acción. El sistema de cobertura mejoró 
significativamente, ya que, a diferencia de los shooters basados en coberturas anteriores, la cobertura en Vanquish 
es fácilmente destructible, y a menudo un solo disparo de un enemigo robótico es suficiente para destruir la pared 
detrás de la cual se escondía el jugador. El juego también penaliza la clasificación del jugador por la cantidad de 
veces que se ha cubierto, aunque su innovación más importante es la mecánica de deslizamiento de potencia que 
permite al jugador deslizarse dentro y fuera de la cobertura a altas velocidades, o en tiempo de bala cuando la salud 
del jugador es baja. El juego recibió el premio a la Mejor Mecánica de Juego Original de GameSpot por su mecánica 
de juego de deslizamiento de cohetes, que actúa como un escape defensivo y una configuración ofensiva, abriendo 
nuevas posibilidades de juego para los juegos de disparos y aumentando significativamente el ritmo. Vanquish se 
inspiró en la serie de anime de Tatsunoko de los años 70, Casshern. 


Como Platinum estaba "abrumadoramente falto de personal", Mikami envió a todo el equipo de Vanquish a trabajar 
en Bayonetta. Considera su último año en la empresa como el segundo peor nadir de su carrera: una vez que 
terminó Vanquish, su equipo se disolvió y no le dieron ningún trabajo más allá de asistir a reuniones tres veces por 
semana, quedando efectivamente atrapado en una posición de madogiwa zoku. 


El 18 de marzo de 2010 se inauguró un sitio web teaser titulado "Mikami Project" con una cuenta regresiva adjunta. 
El sitio web se convirtió en una página de empleo para el nuevo estudio de Mikami, "Tango". El 28 de octubre de 
2010, ZeniMax Media, la empresa matriz del conocido editor de juegos Bethesda Softworks, anunció que Mikami se 
unió a ZeniMax después de que adquiriera Tango Gameworks. Una entrevista de Famitsu de abril de 2012 con 
Mikami reveló el título en clave de Zwei para el juego de terror de supervivencia de la compañía The Evil Within, con 
Mikami dirigiendo. El juego fue lanzado en octubre de 2014. El juego es publicado por Bethesda en Xbox 360, PS3, 
PC, PS4 y Xbox One. Mikami declaró que este será el último juego que dirija. Afirmó que será un juego de terror de 
supervivencia "real", "uno en el que el jugador se enfrenta y supera el miedo", porque estaba decepcionado por los 
recientes juegos de terror de supervivencia que se convirtieron en juegos de terror de acción. En 2019, se anunció en 
el E3 que su estudio está trabajando en un nuevo proyecto titulado Ghostwire: Tokyo. El 23 de febrero de 2023, 
Bethesda Softworks anunció que Mikami dejará Tango Gameworks en los próximos meses. Mikami comentó que 
planeaba dejar Tango Gameworks 8 años antes, decidiendo quedarse en la empresa debido a compromisos con 
proyectos en curso. En cuanto a las razones personales para irse, comenta un deseo de crear un entorno para que los 
desarrolladores jóvenes ganen experiencia y de distanciarse del género de terror de supervivencia, con el que se le 
asocia con frecuencia. 
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8. Yoko Taro 


Yoko Taro (44) AEB 6 de junio de 1970) es un director de videojuegos. Comenzó su 


| 


carrera en la ahora desaparecida desarrolladora de juegos Cavia, y su trabajo más 
conocido es en la serie de videojuegos de rol de acción Drakengard y sus derivados, 


Nier y Nier: Automata. Yoko nació en Nagoya, Aichi, y estudió en la Universidad de 


Diseño de Kobe en la década de 1990. Si bien inicialmente no tenía la intención de 
seguir una carrera en los videojuegos, después de trabajar en Namco y Sony, se unió a 


Cavia y se convirtió en el director y guionista del primer juego de Drakengard. Desde 
entonces, ha trabajado extensamente en todos los juegos de la serie (excepto 
Drakengard 2) y en títulos para dispositivos móviles después de convertirse en 
autónomo tras la absorción de Cavia por AQ Interactive. 


Los críticos han señalado el diseño de juegos y el estilo de escritura poco convencionales de Yoko. Uno de los 
aspectos principales de su trabajo es explorar los aspectos más oscuros de la humanidad, como por qué se sienten 
motivados a matarse entre sí, aunque por lo general no comparte una opinión común sobre la naturaleza oscura de 
su historia. Su técnica de escritura, descrita como "escritura de guiones al revés", implica esbozar primero el final de 
la historia y construir la narrativa hacia atrás a partir de ese punto. Debido a su desdén por ser fotografiado, 
generalmente usa una máscara cuando da entrevistas o presenta juegos. 


En un principio, Yoko no tenía intención de dedicarse a los videojuegos, pero su primer trabajo un mes después de 
graduarse fue como diseñador de efectos especiales 3D para Namco. En 1999, se unió a Sugar €: Rockets Inc., una 
empresa de desarrollo interna ahora desaparecida propiedad de Sony Computer Entertainment. En 2001, un año 
después de la consolidación de Sugar €: Rockets por parte de Sony, Yoko consiguió un trabajo en Cavia. Mientras 
trabajaba en Cavia, se involucró en la creación de Drakengard. Si bien el coproductor del juego, Takuya Iwasaki, tenía 
la intención de asumir el papel de director, estaba ocupado con otros proyectos, por lo que se le pidió a Yoko que 
asumiera las funciones de director. También ayudó a crear el escenario y los personajes, además de coescribir el 
guion con Sawako Natori. Durante su producción, Yoko no estaba contento con la cantidad de cambios solicitados 
por el consejo asesor del juego. Llegó al punto en que decidió que no trabajaría en otro Drakengard. Más tarde 
estuvo involucrado en la producción de Drakengard 2, siendo acreditado como editor de video mientras también 
permanecía como parte del personal creativo del juego. Mayormente atado a otro proyecto durante la producción, 
su concepto original para el juego como un juego estilo arcade con dragones en el espacio fue vetado y tuvo 
enfrentamientos creativos con el nuevo director del juego, Akira Yasui. 


Después de que Drakengard 2 se completó, Yoko comenzó a trabajar en una tercera entrega de la serie. A medida 
que se desarrollaba el juego, el concepto inicial se desarrolló hasta el punto en que el juego fue rebautizado como 
Nier, un spin-off de la serie. A pesar de esto, Yoko continuó considerándolo la tercera entrega de la serie. Después de 
que Nier fuera lanzado y Cavia fuera absorbido por AQ Interactive, Yoko dejó la compañía y siguió una carrera 
independiente. Durante este período, asumió un papel desconocido en el desarrollo del juego social Monster x 
Dragon de Square Enix. La mayoría de su trabajo independiente involucraba juegos sociales para dispositivos 
móviles. Muchos años después, Yoko volvió a trabajar en equipo con varios miembros del personal de la producción 
de Drakengard y Nier para crear una segunda secuela real de Drakengard, determinando a través de cuestionarios 
que el principal atractivo para la base de fanáticos eran las historias oscuras. Después de completar Drakengard 3, 
Yoko "volvió al desempleo". Después de eso, comenzó a escribir una columna especial a corto plazo para Famitsu 
titulada "El círculo de malos pensamientos de Taro Yoko". En 2015, Yoko anunció que había comenzado su propia 
compañía llamada Bukkoro, con personal de Yoko, su esposa Yukiko y Hana Kikuchi, novelista y guionista de Nier y 
Drakengard 3. Sus otros trabajos incluyen la serie de televisión de anime de 2023 basada en Nier: Automata titulada 
Nier: Automata Ver1.1a, coescribiendo el guion con el director del anime Ryouji Masuyama. 


Yoko ha declarado su intenso desagrado por las entrevistas. Su razón, según su columna de Famitsu, fue que siente 
que los desarrolladores de videojuegos no son animadores ni comentaristas de su trabajo y que cree que los temas 
de los que hablan en las entrevistas serían demasiado aburridos para quienes leen o escuchan. Cuando da 
entrevistas, prefiere usar una máscara para evitar ser fotografiado, y en una entrevista en video sobre Drakengard 3, 
usó un títere de guante. También ha declarado que le gusta ser franco al expresar sus opiniones, ya que siente que 
los fanáticos de los videojuegos merecen la verdad y la honestidad. 
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Yoko es conocido por crear juegos con una atmósfera oscura, perturbadora o inusual. Esta fue la razón principal por 
la que lo contrataron para trabajar en Monster x Dragon. Su método de escritura, que no ha visto en otras obras de 
ficción, se llama "escritura de guiones al revés". Lo describió como comenzar con el final primero, luego trabajar 
hacia atrás desde allí. Luego crea puntos centrales de la trama que forman picos emocionales en la narrativa, agrega 
detalles y luego los dispersa a través de la narrativa para que el jugador pueda construir una conexión emocional 
adecuada. Utiliza un método secundario llamado "pensamiento fotográfico" junto con su método de escritura de 
guiones. Yoko lo describe como un método de visualización y mantenimiento de eventos y picos emocionales en 
orden a lo largo de la historia. Citó su inspiración para este método como el palacio de la memoria de Matteo Ricci 
de Jonathan Spence. Está interesado en experimentar con el formato de los videojuegos, sintiendo que muchas 
convenciones del mercado de los videojuegos inhiben la libertad creativa de los desarrolladores. Muchos de sus 
juegos reflejan sus propios sentimientos sobre la muerte y su cuestionamiento socrático del concepto. Yoko también 
considera que la comida es una herramienta importante en la creación de un juego, afirmando que cree que los tipos 
de comida de todo el mundo pueden ayudarlo a tener una idea de las personas a las que se dirige el juego. 


Yoko se vio influenciado en su estilo para la serie Drakengard por muchos juegos de la época: una característica 
común que notó fue que el jugador obtenía calificaciones por su desempeño después de matar docenas o cientos de 
unidades enemigas de manera "regodeante". Debido a que el concepto de disfrutar matando le parecía una locura, 
diseñó a los protagonistas principales del primer juego para que fueran locos. También deseaba explorar qué 
impulsaba a las personas a matarse entre sí. Más tarde, para Nier y Drakengard 3, Yoko exploró la idea de un evento 
terrible en el que ambos bandos creían que estaban haciendo lo correcto. Para Nier, se inspiró directamente en los 
ataques del 11 de septiembre y la Guerra contra el Terror. Otra influencia directa en Nier fue la jugabilidad de la serie 
God of War, que tanto él como el productor del juego, Yosuke Saito, admiraban. Ha manifestado su disgusto por el 
tipo de personaje femenino de videojuego "simple y olvidable": demostró su disgusto por este y el romance 
estereotipado de los videojuegos de rol en Furiae, un personaje importante en Drakengard. Otro personaje en cuya 
creación ha estado muy involucrado es Zero, la protagonista de Drakengard 3: mientras la creaba, sintió que sería 
interesante crear un personaje que antes fuera una prostituta, ya que era un tipo de personaje bastante raro en los 
videojuegos. En general, Yoko no considera que su escritura sea tan oscura como otros la ven, aunque admite que 
incorpora deliberadamente elementos oscuros. Una influencia notable en la jugabilidad de sus títulos fue el clásico 
shoot 'em up Ikaruga; inspiró directamente las secuencias de vuelo del dragón de Drakengard y las secciones de 
infierno de balas en Nier; y le informó a Yoko sobre la sincronización del juego con la música. Una biografía de él 
dibujada por Keiji Yoshida y basada en las propias palabras de Yoko Taro fue publicada en la serie de manga web 
Game Creators of Biography, bajo el título "3 274% 4 1 fi" ("Yokoo Taró-hen"). Fue publicada por Cygames en su 
plataforma Cycomi, a partir del 21 de febrero de 2021. 


9. Toshihiro Nagoshi 


Toshihiro Nagoshi (418% FF, 17 de junio de 1965) es un productor, 
director y diseñador. Fue el director creativo de Sega hasta 2021, 
cuando se convirtió en director creativo. Pasó a ser el director 


general de Ryu Ga Gotoku Studio, y más tarde se convirtió en 
miembro de la junta directiva de Atlus. Se unió a Sega en 1989. 
Después de 30 años en la empresa, Nagoshi dejó Sega para unirse a 
NetEase a fines de 2021, donde fundó el estudio Nagoshi Studio. 


Nagoshi se graduó en la Universidad Zokei de Tokyo con un título en 
producción cinematográfica y se unió a Sega poco después, trabajando para el segundo departamento de arcade 
(AM2) bajo la dirección de Yu Suzuki como diseñador de CG. Su primer título como diseñador fue Virtua Racing. Fue 
entonces cuando encontró su nicho en Sega debido a que su estudio de las películas era útil para ajustar e 
implementar los ángulos de cámara correctos en los primeros juegos en 3D; este fue un punto de inflexión 
importante para él en Sega. Antes de ese punto, afirmó: "Realmente no me llevó mucho tiempo sentir que había 
llegado al lugar equivocado. Pero cuando dije que tuve suerte antes, es porque durante la época en que comencé a 
trabajar, el 2D estaba de camino a su fin y la industria estaba cambiando al 3D". Según Nagoshi, a pesar de que se 
había producido el cambio al 3D, "nadie había estudiado realmente las técnicas necesarias para trabajar en un 
espacio 3D". Sabía los conceptos básicos y les dio consejos; Le resultó más fácil aplicar sus conocimientos después de 
que se produjera la transición al 3D. Posteriormente, trabajó en Daytona USA, donde fue nombrado director. Entró 
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en este puesto después de lograr editar una película de vista previa del juego para un programa de arcade. Daytona 
USA fue el primer juego en utilizar el hardware arcade Sega Model 2, que producía gráficos muy avanzados y se 
desarrolló en conjunto con General Electrics, que estaba ubicada en los EE.UU. Cuando Nagoshi los visitó, vio una 
carrera de NASCAR, que inspiró inicialmente a Daytona USA. Tom Petit, presidente de la división arcade de Sega en 
Estados Unidos, también estaba a favor de NASCAR. En Japón, solo los juegos de carreras de F1 eran populares, 
aunque Nagoshi decidió no desarrollar uno. También dice que se mantuvo persistente en la creación de un tipo de 
juego más difícil. El desarrollo de Daytona USA trajo una gran responsabilidad para Nagoshi, ya que fue promovido a 
puestos de liderazgo relativamente rápido. Su siguiente proyecto, Scud Race, volvió a ser un juego tecnológicamente 
muy avanzado, pero debido a los gastos, ganó menos dinero que Daytona USA, aunque aun así obtuvo ganancias. 
Después, mencionó que ya no quería hacer más juegos de carreras, pensando que se había graduado del género. 
Luego, trabajó en Spikeout, un beat em 'up cooperativo con hasta cuatro jugadores. Fue bien recibido por los 
jugadores, aunque los operadores de arcade se quejaron de que no generaba mucho dinero, debido a que los 
jugadores no necesitaban muchos créditos si trabajaban juntos correctamente. Shenmue fue la última vez que 
trabajó con AM2 y Yu Suzuki; primero fue supervisor del proyecto, pero no estaba satisfecho con cómo fue el juego y 
pidió su propia división de desarrollo, que más tarde se convirtió en Amusement Vision. Sin embargo, el director 
ejecutivo en ese momento lo llamó para terminar el juego y, como resultado, tuvo que desempeñarse como 
productor y director en los últimos meses de desarrollo. El director ejecutivo sabía que Nagoshi era la única persona 
en la que Suzuki confiaba. Nagoshi ha dicho que no hay ningún desarrollador del que haya aprendido más que de 
Suzuki. 


En 2000, Sega reestructuró sus equipos de desarrollo de arcade y consolas en nueve estudios semiautónomos 
encabezados por los mejores diseñadores de la compañía. Nagoshi se convirtió en presidente del estudio 
Amusement Vision, y al principio no estaba seguro de cómo abordar su nuevo papel. Pensó que obtener ganancias 
de manera constante sería lo mejor. Su enfoque funcionó, ya que fue ascendido a oficial junto con Yuji Naka y Hisao 
Oguchi, quienes también dirigían estudios rentables en la forma de Sonic Team de Naka y Hitmaker de Oguchi. 


Nagoshi se interesó en el desarrollo de consolas como resultado de que Sega dejara el negocio del hardware. 
Específicamente, estaba interesado en desarrollar para Nintendo y adquirió información sobre GameCube en una 
etapa temprana. El CEO de Sega en ese momento se quejó de que los juegos se volvían demasiado caros de hacer, y 
Nagoshi le dijo que no podían hacerlo más barato. Como una especie de protesta, desarrolló un juego muy simple y 
económico que solo necesitaba una palanca para controlar sin botones, solo para demostrar que era posible. Ese 
juego era Super Monkey Ball, que inicialmente se lanzó como Monkey Ball en las salas de juegos. No se vendió bien 
en Japón, pero se convirtió en un éxito en el extranjero. El director ejecutivo quedó impresionado, asumiendo que 
Nagoshi tenía en mente el mercado occidental, lo que Nagoshi no tenía en absoluto. Como desarrollador de juegos, 
Nagoshi quería saber cómo trabajaba Nintendo y quería ser un subcontratista para ellos. Después de pensar un poco 
en relación con la franquicia de Nintendo en la que quería trabajar, Nagoshi terminó desarrollando una entrada para 
la franquicia F-Zero, que fue F-Zero GX. Si bien Nagoshi no pudo convencer a Nintendo en varias cosas, Nintendo 
quedó considerablemente impresionada por el producto final y pidió el código fuente del juego, ya que el juego logró 
una calidad mucho mayor de lo que esperaban. El juego también se vendió muy bien, lo que le dio al equipo la 
confianza de ser un desarrollador externo. Cuando se le preguntó sobre las diferencias en cómo Nintendo y Sega 
desarrollaban juegos, lo resumió diciendo que Sega era más llamativa y tenía una actitud más desenfadada cuando 
se trataba de nuevas ideas. Nagoshi dice que si hubiera empezado a trabajar en Nintendo en lugar de Sega, ya habría 
dejado la industria de los videojuegos. 


Nagoshi decidió no competir con grandes empresas occidentales como EA, Activision y Rockstar y decidió apostar por 
el mercado japonés. Con el juego Ryu Ga Gotoku, que luego se localizó como Yakuza en los mercados occidentales, el 
único mercado que quedaba era el masculino adulto japonés. Después de una reorganización, el equipo de Nagoshi 
se hizo más grande después de que el personal no deportivo de Smilebit se trasladara a Amusement Vision, 
quedando así bajo la responsabilidad de Nagoshi. Amusement Vision y Smilebit tenían diferentes culturas y 
fortalezas, por lo que Nagoshi pensó que sería mejor para la moral del personal empezar desde cero y desarrollar 
una nueva propiedad intelectual en forma de Yakuza. En 2005, Amusement Vision se llamó New Entertainment R€:D, 
que dirigió Nagoshi. El juego tuvo un ciclo de desarrollo difícil, ya que la primera propuesta fue rechazada por los 
altos mandos, debido a que esperaban algo diferente de Nagoshi. En ese momento, Sega y Sammy se fusionaron 
para formar Sega Sammy Holdings. El nuevo propietario y director ejecutivo de Sega Sammy, Hajime Satomi, vio 
imágenes de Yakuza que se habían colado a la fuerza en una vista previa de los próximos juegos de Sega, a pesar de 
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que todavía no era oficialmente un proyecto. Satomi se interesó en él, aunque los ejecutivos de Sega no estaban 
contentos con esta decisión. Sin embargo, a través de la perseverancia, Nagoshi logró poner en marcha el proyecto. 
Fue su proyecto más personal, ya que las personas del juego a menudo llevan el nombre de personas que Nagoshi 
conocía personalmente. El personaje principal, Kazuma Kiryu, lleva el nombre de alguien muy querido para él. Las 
historias también se basan en sus experiencias de la vida real en citas, fiestas y, en general, simplemente divertirse. 


Al desarrollar la franquicia Yakuza, Nagoshi aprendió la diferencia entre nutrir una IP y crear muchos tipos de géneros 
durante su tiempo en Sega AM2 y Amusement Vision. Pensó que era muy valioso ver ambos lados. A partir de 2009, 
Nagoshi supervisó toda la investigación y el desarrollo de juegos de consumo en Sega. En 2010, se reveló el proyecto 
de Nagoshi, Binary Domain, que era su deseo de contar una historia de ciencia ficción, al mismo tiempo que 
desarrollaba un juego que compitiera activamente contra los juegos occidentales populares en ese momento. 


En febrero de 2012 se anunció que Nagoshi sería ascendido al puesto de director creativo en Sega de Japón, además 
de ser nombrado miembro de la junta directiva de la compañía. Asumió estos puestos el 1 de abril de 2012. En 
octubre de 2013, una vez que Sega Sammy compró la Index Corporation en quiebra bajo la corporación fantasma 
Sega Dream Corporation, Nagoshi fue nombrado miembro de la junta directiva de la reformada Atlus. Como CCO, 
Nagoshi sigue estando cerca de los juegos que su estudio en Sega desarrolla y se mantiene actualizado sobre los 
sistemas y tecnologías más nuevos, aunque eso se le hace más difícil a medida que envejece. En los guiones de los 
juegos de Yakuza, sigue muy involucrado, escribiendo y haciendo ajustes cuando le da la gana. 


En 2014, Nagoshi participó en la franquicia multimedia para niños, Hero Bank, un juego de superhéroes que tiene el 
dinero como un tema muy importante a pesar de estar dirigido a niños. 


Con el juego de 2016 Yakuza 6: The Song of Life, la historia de Kazuma Kiryu terminó. Nagoshi quiere seguir 
explorando diferentes tipos de drama y expandir aún más la base de jugadores en general. 


En enero de 2021, Sega anunció que Nagoshi ya no sería el director creativo, sino que asumiría el puesto de director 
creativo. 


En octubre de 2021, se anunció que Nagoshi dejaría Sega y Ryu Ga Gotoku Studio junto con el director de la serie, 
Daisuke Sato. El productor y escritor de la serie, Masayoshi Yokoyama, se convertiría en el nuevo director del estudio 
en lugar de Nagoshi, que estaba en el puesto desde el principio. 


Nagoshi, Daisuke Sato, junto con varios otros ex empleados de SEGA establecieron un nuevo estudio llamado 
Nagoshi Studio, que será una subsidiaria de NetEase Games. 


10. Yoshinori Kitase 


Yoshinori Kitase (JE (ERE, 23 de septiembre de 1966) es un director y productor que 
trabaja para Square Enix. Es conocido como el director de Final Fantasy VI, Chrono Trigger, 


Final Fantasy VII, Final Fantasy VIIl y Final Fantasy X, y el productor de las series Final 
Fantasy X y Final Fantasy XII!. 


Actualmente es el jefe de los estudios creativos | y Il de Square Enix, el gerente de marca de 
la serie Final Fantasy, un oficial ejecutivo de Square Enix y miembro de la junta directiva de 
Square Enix Co, Ltd. y Square Enix Holdings. 


Fue el jefe de la Unidad de negocios creativos 1 de Square Enix, así como de la División de 
negocios 1 durante todas sus respectivas existencias, así como un ejecutivo corporativo. 


También es parte del Comité de Final Fantasy que se encarga de mantener la coherencia de 
los lanzamientos y el contenido de la franquicia. 


Kitase decidió asistir a la Escuela de Arte de la Universidad Nihon y estudió guionismo y realización cinematográfica. 
Aunque disfrutaba filmando, mostró una pasión mucho mayor por la edición de posproducción, ya que sintió que le 
permitía darle al metraje un significado completamente nuevo y apelar a los sentimientos de los espectadores. En su 
primer año después de la graduación, Kitase trabajó en un pequeño estudio de animación que producía programas 
de televisión animados y comerciales. Cuando jugó Final Fantasy por primera vez, consideró cambiar a la industria de 
los videojuegos, ya que sintió que tenía potencial en lo que respecta a la animación y la narración. A pesar de no 
tener conocimientos de desarrollo de software, se postuló en la empresa de desarrollo de juegos Square y fue 
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contratado en marzo de 1990. En los diez años siguientes, adquirió experiencia como "guionista de eventos", 
dirigiendo los movimientos y las expresiones faciales de los personajes en la pantalla del juego, así como 
estableciendo los tiempos y las transiciones musicales. Ha comparado este trabajo con dirigir actores de cine. Kitase 
continuó dirigiendo escenas de corte a pesar de desempeñar otros roles en proyectos posteriores; Por ejemplo, 
dirigió parte de las escenas de eventos en Final Fantasy VIII y fue el planificador de eventos para la sección Nibelheim 
de Crisis Core: Final Fantasy VII. 


Cuando muchos jugadores respondieron al mundo de ciencia ficción de Final Fantasy VIl y Final Fantasy VIII 
solicitando un "mundo de fantasía simple", Kitase intentó expandir la definición de la palabra "fantasía" más allá de 
un entorno europeo medieval. Esto llevó a que el sudeste asiático fuera el telón de fondo de Final Fantasy X. Kitase 
se refirió a Final Fantasy VII y a su protagonista Cloud Strife como su juego y personaje favoritos, respectivamente. 
En una entrevista, dijo que ama los juegos de disparos en primera persona. Kitase supervisó Final Fantasy VII: 
Technical Demo para PS3. El creador de Final Fantasy, Hironobu Sakaguchi, siente que "le entregó la antorcha" a 
Kitase en lo que respecta a dirigir la serie. 


11. Tetsuya Nomura 


Tetsuya Nomura (++ 74, nacido el 8 de octubre de 1970) es un artista, diseñador, 
productor y director que trabaja para Square Enix. Square lo contrató inicialmente como 
diseñador de monstruos para Final Fantasy V (1992), antes de pasar a ser diseñador de 
personajes secundarios junto a Yoshitaka Amano para Final Fantasy VI (1994). En Final 
Fantasy VII (1997) trabajó en la historia original junto a Hironobu Sakaguchi, y marcó su 
debut como diseñador principal de personajes, una capacidad que conservaría para varias 
entregas futuras de la serie, así como para otros títulos de Square Enix como The Bouncer y 
The World Ends with You. 


Además, Nomura creó y dirigió el desarrollo como director de la serie Kingdom Hearts desde 
su inicio en 2002 y ha sido productor creativo de la serie The World Ends with You. También 
dirigió la película de 2005 Final Fantasy VII: Advent Children y dirigió Final Fantasy VIl Remake (2020), además de 
regresar como director creativo para la secuela Final Fantasy VI! Rebirth (2024). 


En 1991, Nomura fue contratado por Square y al principio trabajó como depurador de Final Fantasy IV. Algún tiempo 
después, el personal de la compañía se dividió y él fue colocado en el equipo a cargo de Final Fantasy. Después de 
haber recibido algo de entrenamiento por parte del artista Tetsuya Takahashi, Nomura diseñó los monstruos para 
Final Fantasy V. En ese momento, cada desarrollador de Final Fantasy tenía su propio libro de planes como una 
recopilación de ideas para presentar al director de un juego. Mientras los demás escribían sus libros de planes en la 
computadora y luego los imprimían, Nomura escribía el suyo a mano y adjuntaba muchos dibujos que impresionaron 
al director Hironobu Sakaguchi y al planificador de eventos Yoshinori Kitase. Nomura luego se convirtió en el director 
gráfico de Final Fantasy VI. Para este juego, concibió a los personajes Shadow y Setzer, así como sus historias de 
fondo. Sus diseños fueron reutilizados de algunos de los conceptos abandonados de Nomura para Final Fantasy V. 
Después de varios proyectos más pequeños, se le pidió a Nomura que fuera el diseñador principal de personajes de 
Final Fantasy VIl en reemplazo de Amano. Nomura dibujó los personajes del juego de una manera estilizada y chibi y 
se le ocurrió la idea de los ataques "Limit Break". También participó en la creación de la historia y participó en 
elementos de la trama como la muerte de Aerith. En 1998, Nomura trabajó tanto en Parasite Eve como en Brave 
Fencer Musashi. Luego diseñó personajes y monstruos para Final Fantasy VIII en lo que describió como su "estilo real 
de dibujo", trabajando junto al director de arte Yusuke Naora para lograr un enfoque más realista de los gráficos del 
juego. Además, escribió las historias de fondo de los personajes y fue el director visual de batalla a cargo del diseño 
de secuencias de lucha. Posteriormente, Nomura trabajó en varios proyectos diferentes para Square, por ejemplo, 
como diseñador de personajes del juego de lucha de 1998 Ehrgeiz que también usó personajes de Final Fantasy VII. 


Nomura fue el diseñador de personajes del beat 'em up The Bouncer de los años 2000 antes de regresar a la serie 
Final Fantasy en la misma capacidad con Final Fantasy X de 2001. Trabajó con el personal para que la ropa de los 
personajes fuera idéntica en los videos de movimiento completo y las escenas del juego, a diferencia de Final Fantasy 
VIII. En febrero de 2000, comenzó a trabajar como director de Kingdom Hearts con el equipo de producción 
compuesto por más de cien miembros tanto de Square como de Disney Interactive. Nomura escuchó por primera vez 
sobre el juego durante una discusión entre Shinji Hashimoto y Hironobu Sakaguchi sobre el uso del personaje de 
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Mickey Mouse en un videojuego. Se inspiró para trabajar en Kingdom Hearts en el juego de plataformas de Nintendo 
Super Mario 64. Después de discutir con el personal de Disney, Nomura los convenció de usar personajes originales 
con él como diseñador de personajes. El protagonista del juego, Sora, se convirtió en su personaje favorito que había 
diseñado hasta ahora. Después de Kingdom Hearts, Nomura trabajó una vez más en la serie Final Fantasy con Final 
Fantasy XI y Final Fantasy X-2. 


Para la metaserie Compilation of Final Fantasy VII, que incluía nuevos títulos basados en Final Fantasy VII, Nomura 
fue una vez más el diseñador de personajes. Una secuela de Kingdom Hearts comenzó a desarrollarse alrededor de la 
finalización de Kingdom Hearts Final Mix, una versión internacional que agregó más elementos de premonición con 
respecto a la trama de la serie. Nomura continuó su trabajo en la serie con Kingdom Hearts: Chain of Memories para 
Game Boy Advance en 2004. Originalmente había planeado trabajar directamente en la secuela de PlayStation 2, 
Kingdom Hearts ll. Sin embargo, el deseo de los fanáticos de jugar el juego original en una consola portátil resultó en 
la creación de Chain of Memories, que uniría Kingdom Hearts y Kingdom Hearts ll. Posteriormente, Nomura fue el 
director y letrista de la película animada CGl Final Fantasy VII: Advent Children, que se lanzó en 2005 en Japón. Esto 
marcó su debut cinematográfico y también rediseñó los personajes. Nomura se unió al equipo de la película después 
de que el productor Yoshinori Kitase lo llamara y finalmente se convirtió en el director debido a su apego al 
personaje de Cloud Strife. Compartió el papel de director con Takeshi Nozue. 


Nomura en 2013 


Kingdom Hearts ll fue lanzado en 2005, resolviendo los elementos presagiados en el final secreto del primer juego. 
Como resultado de estar ambientado un año después de los títulos anteriores, Nomura tuvo cuidado de hacer que la 
trama fuera accesible para los recién llegados. Después de que Square Enix terminara el desarrollo de la versión 
actualizada Kingdom Hearts Il Final Mix, Disney se acercó a Nomura y expresó su interés en una secuela. Dijo: 
"Tenemos varias ideas, pero no estamos en el punto en el que podemos decir eso". Deseando dejar de usar el 
personaje de Sora temporalmente, Nomura quería continuar la serie con juegos que explicaran diferentes 
subtramas. Esto resultó en la creación de Kingdom Hearts 358/2 Days para Nintendo DS en 2008, que exploró los 
eventos que establecieron la historia de Kingdom Hearts ll. A mediados de 2007, Nomura mencionó su deseo de 
crear un juego derivado de Kingdom Hearts en una plataforma móvil y quería que se jugara de manera ligeramente 
diferente a otros títulos de la serie. El resultado fue Kingdom Hearts Coded, un juego ambientado después de los 
eventos de Kingdom Hearts ll, que luego fue rehecho para Nintendo DS en 2010. 


Mientras tanto, Nomura también fue responsable de los diseños de personajes principales y la orquestación de The 
World Ends with You para Nintendo DS. En 2009, también fue el diseñador principal de personajes de Final Fantasy 
XIII. Las capacidades gráficas de PlayStation 3 y Xbox 360 en comparación con las consolas anteriores permitieron a 
Nomura usar elementos más complejos en los diseños de personajes que antes, como la capa de Lightning y los 
rasgos faciales detallados. Esto a su vez significó que el equipo de arte tuvo que hacer mucho más trabajo para cada 
personaje o área que en juegos anteriores. Nomura no tomó un papel involucrado en la creación de los personajes 
no jugables. En 2008, fue el diseñador de personajes de Dissidia Final Fantasy. El juego fue originalmente concebido 
por Nomura como un spin-off de Kingdom Hearts con un elenco de personajes de Disney. Más tarde se sintió 
incómodo con los personajes de Disney peleando entre sí y en su lugar optó por usar personajes de Final Fantasy. 
Nomura fue responsable de los diseños de los personajes, que cambiaron gran parte de la apariencia y el estilo de las 
ilustraciones de Amano. 


En 2010, Square lanzó Kingdom Hearts Birth By Sleep, una precuela del primer Kingdom Hearts que explicaba 
escenas mostradas en Kingdom Hearts ll y su versión actualizada. A principios de 2011, Square lanzó una 
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continuación de Dissidia titulada Dissidia 012 Final Fantasy. El juego incluía varias ideas que Nomura tenía desde el 
desarrollo inicial, como la inclusión de nuevos personajes y nuevas mecánicas de juego. Para Final Fantasy XIIl-2 de 
2011, Nomura solo creó las caras de los nuevos personajes mientras otros miembros del personal diseñaban su ropa. 
Una vez que se lanzó el remake codificado de Kingdom Hearts, Nomura y sus compañeros ya habían pensado en 
crear Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance, un juego que ambientaría los eventos de Kingdom Hearts lll. El 
juego fue lanzado para Nintendo 3DS debido a la reacción positiva del equipo a la calidad de la consola. Nomura 
confirmó que estaría considerando lo que llamó una "Prueba técnica HD" para conmemorar el décimo aniversario de 
la serie y atraer a los jugadores nuevos a la serie. Esto ocurrió el 3 de marzo de 2012 en forma de un evento de 
estreno donde se exhibieron imágenes del juego, incluida su secuencia de introducción CGl completa, para celebrar 
el lanzamiento del juego. En mayo de 2012, Nomura reveló que estaba trabajando como director de un nuevo juego 
de Kingdom Hearts que aún no había sido anunciado por Square Enix. Nomura dirigió Final Fantasy XV, que 
originalmente entró en producción como Final Fantasy Versus XIIl poco antes de su anuncio en mayo de 2006. 
Nomura dejó su puesto de director en Final Fantasy XV tras los "cambios en la estructura de desarrollo" de Square 
Enix en diciembre de 2013. Después de su salida de Final Fantasy XV, comenzó el desarrollo de Final Fantasy VII 
Remake, con Nomura dirigiendo el proyecto y otros miembros clave del equipo de desarrollo original de Final 
Fantasy VII, Kitase y Kazushige Nojima regresando como productor y guionista. En el E3 de 2015, se anunció Final 
Fantasy VIl Remake y se confirmó que Nomura sería el director del juego. Nomura diseñó los personajes de la 
organización "Torna" para Xenoblade Chronicles 2. Nomura también diseñó jefes para la incursión de Eden en la 
expansión de Final Fantasy XIV, Shadowbringers. 


En abril de 2020, Tetsuya Nomura y Square Enix lanzaron el aclamado Final Fantasy VIl Remake. Trabajó como 
director del proyecto, diseñador de personajes y diseñador conceptual. Después de un lanzamiento exitoso, Nomura 
continuaría trabajando en contenido descargable para el juego llamado "intermission", que se lanzó en 2021. 
Durante esto, también estaba trabajando en la próxima entrega, Final Fantasy VII Rebirth. El trabajo para ese 
proyecto comenzó en 2019, sin embargo, se reveló en una entrevista con él que el progreso del juego se mostraría 


en el año 2022. En cuanto a una fecha específica en la que se mostraría, o una fecha de lanzamiento para el 
proyecto, no se anunció ninguna. Comenzaría a trabajar en él como director creativo (la persona a cargo de la visión 
creativa del juego), así como diseñador conceptual y diseñador de personajes. También está trabajando en el 
recientemente anunciado Kingdom Hearts IV. Al igual que los juegos anteriores, estará a cargo del diseño de 
personajes, la historia y el diseño conceptual. En cuanto a la fecha de lanzamiento de este proyecto, y cuándo se 
compartirían más noticias, no se dio ninguna fecha de lanzamiento, y cualquier otra presentación visual del juego 
llegará en una fecha posterior, y no durante el verano. Nomura también creó piezas de arte para sus personajes en 
postales que se podrían comprar en octubre de 2022. También creó obras de arte que se utilizaron para presentar 
Kingdom Hearts IV, que mostraban muchos de los personajes que ha creado a lo largo del juego. 


Nomura con Mironebu Sakaguchi 
Nomura considera a Yoshitaka Amano una de sus mayores inspiraciones al hacer obras de arte. Sus cuatro "seniors" 
Hironobu Sakaguchi, Yoshinori Kitase, Hiroyuki Ito y Tetsuya Takahashi también fueron descritos como influencias 
importantes. Incluso comparó a Sakaguchi con algo "como una figura divina" durante sus primeros días en Square. En 
ese momento, Ito también le enseñó a Nomura los conceptos básicos del diseño de juegos. Nomura le dijo a Nomura 
que nunca se apegara a los conceptos existentes, sino que reutilizara solo ideas específicas y explicó conceptos como 
la facilidad de control y la accesibilidad sin esfuerzo de los hechizos mágicos. El trabajo de Ito como diseñador del 
sistema de batalla inspira a Nomura al pensar en el sistema de juego para los juegos de Kingdom Hearts. Al diseñar 
personajes, Nomura quiere que sus nombres y atuendos estén relacionados con sus personalidades. Un ejemplo 
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ocurre en Final Fantasy X, donde al protagonista Tidus se le dio un uniforme colorido para reflejar su personalidad 
alegre y contrastar con los personajes de Final Fantasy anteriores. Su nombre, así como el de Yuna, otro personaje 
que aparece en el juego, también tienen un tema común, el primero es okinawense para "Sol" y el segundo 
okinawense para "noche". A varios personajes como Squall Leonheart y Lulu se les dan múltiples accesorios, lo que 
hace que los juegos sean más desafiantes para los programadores. Al dirigir Advent Children, Nomura explicó en qué 
se diferenciaba la película de las películas occidentales debido a la falta de respuestas directas de la trama. Agregó 
que quiere que los espectadores interpreten ciertas escenas ellos mismos y luego las discutan con amigos como otra 
forma de disfrutar la película. Lo mismo ocurre dentro de la serie Kingdom Hearts, donde las escenas que muestran 
personajes desconocidos se dejan a la imaginación del jugador hasta que la siguiente escena lo revela. 


12. Junichi Masuda 


Junichi Masuda (+4 HH MÉ—, 12 de enero de 1968) es un compositor, director, diseñador, 
productor, cantante, programador y trombonista de videojuegos, mejor conocido por su 
trabajo en la franquicia Pokémon. Fue miembro de Game Freak, donde fue empleado y 
ejecutivo de la empresa desde 1989, cuando la fundó junto a Satoshi Tajiri y Ken Sugimori. 
En 2022, Masuda fue nombrado Chief Creative Fellow en The Pokémon Company. 


Con el desarrollo de nuevos juegos de Pokémon, Masuda asumió nuevos roles en 
proyectos futuros. Comenzó a producir y dirigir juegos, comenzando con Pokémon Rubí y 
Zafiro, y se hizo responsable de aprobar nuevos modelos de personajes. Su estilo busca 
mantener los juegos accesibles al mismo tiempo que agrega niveles crecientes de 
complejidad. Su trabajo se apega a los pilares más antiguos de la serie, incluido un 
enfoque en las consolas de juegos portátiles y los gráficos 2D. Su música se inspira en el trabajo de célebres 
compositores modernos como Dmitri Shostakovich, aunque utilizó la serie Super Mario como modelo de buena 
composición para videojuegos. 


Masuda ha trabajado en Game Freak desde la creación de la compañía en 1989, y ha estado involucrado en casi 
todos los títulos que Game Freak ha producido. Masuda fue uno de los desarrolladores originales de la serie 
Pokémon, comenzando con Pokémon Rojo y Verde. Primero fue contratado para componer música de videojuegos, 
donde su primer juego en Game Freak fue Mendel Palace, un juego de rompecabezas de 1989 para Nintendo 
Entertainment System. Después de Mendel Palace, trabajó en Yoshi, la primera colaboración de la compañía con 
Nintendo. 


Cuando la compañía comenzó a lanzar títulos de Pokémon, Masuda trabajó principalmente como compositor, 
aunque también hizo trabajos menores de programación, y luego comenzó a dirigirlos y producirlos. Su trabajo en los 
primeros juegos incluyó escribir el programa para reproducir audio en los juegos, música y efectos de sonido. 
Masuda ha estado directamente involucrado en el nombre y diseño de muchos Pokémon. Masuda ha declarado que 
uno de los aspectos más difíciles del diseño es asegurarse de que el nombre y los atributos de un Pokémon atraigan a 
una audiencia global. Desde Pokémon Rubí y Zafiro, Masuda ha sido uno de los principales empleados que aprueban 
o rechazan los diseños de nuevos Pokémon. Se desempeñó como miembro de la junta directiva de Game Freak. 


Masuda en la presentación de Pokémon Let's Go Pikachu €: Eevee 


El 28 de septiembre de 2018, Masuda reveló que durante los primeros años de desarrollo de los juegos de Pokémon, 
"los datos del juego casi se perdieron en un fallo informático". Masuda lo describió como "el momento más 
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estresante del desarrollo", diciendo "Estábamos desarrollando el juego en estas estaciones de computadora Unix 
llamadas Sun SPARCstation 1. Estábamos desarrollando, y son estas cajas Unix, y se bloqueaban bastante". 


El 1 de noviembre de 2018, Masuda declaró que Pokémon: Let's Go, Pikachu! y Let's Go, Eevee! probablemente 
serían su última vez como director de los juegos de Pokémon de la serie principal. La antorcha del desarrollo pasó a 
manos de Shigeru Ohmori, quien anteriormente había asumido la dirección principal de Pokémon Sol y Luna. Sin 
embargo, posteriormente se desempeñó como director de Pokémon Brillant Diamond y Shining Pearl, desarrollados 
por ILCA. 


Masuda produjo los temas finales japoneses "Pokémon Shiritori" y "Batsugun Type" para Pokémon Journeys con el 
grupo electrónico japonés Pasocom Music Club. 


El 1 de junio de 2022, Masuda dejó Game Freak para trabajar en The Pokémon Company, donde se desempeñó como 
Chief Creative Fellow. 


Masuda aborda cada uno de sus juegos con la mentalidad de que un principiante debería poder jugarlo fácilmente. 
En vista de esto, sus juegos comienzan con un estilo fácilmente abordable y accesible, con más capas de complejidad 
que se introducen a medida que el jugador progresa en el juego. Él cree que los sistemas portátiles brindan una 
oportunidad para la interacción social que no se puede encontrar en los sistemas de consola que no son portátiles. 
Ha declarado que el uso continuo de gráficos de computadora en 2D ha sido fundamental para el éxito de Pokémon. 


Masuda (derecha) con Shigeru Omori (de naranja) y Kazumasa lwao (chaqueta oscura) 


El estilo musical de Masuda se nutre de varias fuentes, particularmente de la música clásica y las obras de Igor 
Stravinsky y Dmitri Shostakovich. Su género musical favorito es el techno, y ha considerado la música de la serie 
Super Mario como un ejemplo de música de videojuego que funciona bien. La mayoría de sus ideas se inspiran 
simplemente en la observación de la vida real y la visualización de cómo diseñaría o dibujaría objetos externos. Por 
regla general, no utiliza personajes anteriores como inspiración para los nuevos, sino que crea cada uno nuevo a 
partir de fuentes independientes. 


13. Yuji Naka 


Yuji Naka (+F 44 +], 17 de septiembre de 1965), acreditado en algunos juegos como YUZ2, es 
un ex programador, diseñador y productor. Es el cocreador de la serie Sonic the Hedgehog y 
fue presidente del Sonic Team en Sega hasta su partida en 2006. Naka se unió a Sega en 
1984 y trabajó en juegos como Girl's Garden (1985) y Phantasy Star Il (1989). Fue el 
programador principal de los juegos originales de Sonic the Hedgehog en Mega Drive a 
principios de los años 90, lo que aumentó enormemente la participación de mercado de 
Sega. Naka desarrolló Sonic the Hedgehog 2 (1992), Sonic the Hedgehog 3 (1994) y Sonic €: 
Knuckles (1994) en California con Sega Technical Institute. 


Naka regresó a Japón para liderar el desarrollo de los juegos de Sonic Team, incluidos Nights 
into Dreams (1996), Burning Rangers (1998), Sonic Adventure (1998) y Phantasy Star Online 
(2000). Después de que Sega abandonara el mercado de las consolas en 2001, Naka permaneció como director 
ejecutivo y supervisó su producción durante los siguientes cinco años. 


En 2006, Naka dejó Sega y fundó la empresa de juegos independiente Prope. Se unió a Square Enix para dirigir el 
juego de plataformas Balan Wonderworld (2021), que lo reunió con el cocreador de Sonic, Naoto Ohshima. Naka fue 
retirado del proyecto seis meses antes del lanzamiento del juego, y Balan tuvo un rendimiento inferior a la crítica y a 


724 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


nivel comercial. Dejó Square Enix en abril de 2021. En 2023, Naka fue declarado culpable de tráfico de información 
privilegiada en Square Enix. 


Alrededor de 1983, Naka vio que la compañía de videojuegos Sega estaba buscando asistentes de programación y se 
postuló. Después de una breve entrevista, comenzó a trabajar para Sega en abril de 1984. Su primera tarea fue 
diseñar mapas y verificar disquetes para Lode Runner para el SG-1000; no podía recordar si el juego fue lanzado. Su 
primer proyecto importante fue Girl's Garden (1985), que él y el compositor Hiroshi Kawaguchi crearon como parte 
de su proceso de capacitación. Su jefe quedó impresionado y decidió publicar el juego, y les valió la atención entre 
sus pares y los jugadores japoneses. Sin embargo, Naka se sintió avergonzado por su código y no quería lanzar el 
juego. Desarrolló juegos siguiendo la corriente y no realizó ninguna gestión de tareas. El ritmo de desarrollo del juego 
era de un juego cada 1 o 2 meses, y esencialmente vivía en la empresa; Recordó que alardeaba con Yu Suzuki sobre 
quién trabajaba más horas extra. 


Bocetos de Sonic the Hedgehog 


Durante la era de Master System, Naka quería desarrollar juegos que no eran posibles en la Famicom de Nintendo. 
Ejemplos de esto incluyen las mazmorras 3D de Phantasy Star y los ports de Space Harrier y OutRun, que se 
ejecutaban en un potente hardware arcade. La Mega Drive se introdujo de repente, al igual que la Master System. 
Fue solo alrededor del lanzamiento de la 32X en 1994 que Sega le dio a Naka información sobre el hardware de 
antemano. Super Thunder Blade fue el primer juego que programó para Mega Drive. Solicitó que se implementara el 
escalado de sprites en futuros modelos de la consola. Sin embargo, le dijeron que no era posible en ese momento. 
También solicitó un cartucho de 6 Mbit para Phantasy Star Il, que se aprobó. La Mega Drive era el hardware favorito 
de Naka, y dijo que podría haber seguido trabajando en él para siempre simplemente haciendo que la velocidad del 
reloj fuera más rápida. 


Durante una visita al Amusement Machines Show de 1988, Naka quedó impresionado por la capacidad de moverse 
en diagonal en pendientes en una demostración del juego Ghouls 'n Ghosts de Capcom. Con la esperanza de 
recrearlo, pidió a sus supervisores en Sega que le permitieran portar el juego a Mega Drive. Capcom le proporcionó 
el código fuente y los datos de la ROM. Mientras desarrollaba el port, experimentó con aspectos como la velocidad 
del personaje principal para comprender cómo interactuaba con el entorno. También alteró las pendientes y pudo 
crear un bucle funcional de 360 grados. El escalado de sprites seguía siendo una técnica en la que Naka quería 
mejorar su habilidad con un juego llamado Metal Lancer, pero se canceló a mitad de desarrollo. 


El presidente de Sega, Hayao Nakayama, decidió que Sega necesitaba una serie insignia y una mascota para competir 
con la franquicia Mario de Nintendo. De los numerosos planes de desarrollo de Naka, "un juego para vencer a Super 
Mario", llamó la atención de un superior. Naka creó un prototipo de juego de plataformas que involucraba a un 
personaje que se movía rápidamente rodando como una bola a través de un tubo largo y sinuoso. La idea de un erizo 
que pudiera rodar como una bola saltando y atacando a los enemigos surgió de su cuaderno de la escuela 
secundaria, y no estaba seguro de si usarlo. Este concepto se amplió con el diseño de personajes de Naoto Ohshima 
y los niveles concebidos por Hirokazu Yasuhara. Naka esperaba mostrar la velocidad de procesamiento de Mega 
Drive a través de un juego rápido y emocionante. Parte de su enfoque se basó en su experiencia jugando al Super 
Mario Bros original (1985); se preguntó por qué no podía completar cada nivel más rápido cuanto mejor jugaba el 
juego. El desarrollo tomó más tiempo que cualquier juego en el que Naka trabajó antes, y trabajó solo en este juego 
durante aproximadamente un año y medio. 
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Sonic the Hedgehog se lanzó en 1991 y recibió elogios; aumentó enormemente la popularidad de Sega Genesis en 
América del Norte, y se le atribuye haber ayudado a Sega a ganar el 65% de la participación de mercado frente a 
Nintendo. Naka no estaba satisfecho con Sega, sentía que recibía poco crédito por el éxito y renunció. 


Naka se reincorporó a Sega cuando Mark Cerny lo contrató para trabajar en el Sega Technical Institute (STI) en 
California, con un salario más alto y más libertad creativa. En STI, Naka dirigió el desarrollo de Sonic the Hedgehog 2. 
Fue otro gran éxito, pero su desarrollo sufrió la barrera del idioma y las diferencias culturales entre los 
desarrolladores japoneses y estadounidenses. El artista Craig Stitt describió a Naka como "un arrogante dolor en el 
trasero" que no estaba interesado en trabajar con estadounidenses. Otro artista, Tim Skelly, dijo que Naka habría 
sido más feliz trabajando con un equipo completamente japonés debido a la barrera del idioma y las diferencias 
culturales. 


Naka con un dibujo personalizado de Naoto Oshima en 2010 


Después de que Sonic the Hedgehog 2 se lanzara en 1992, Naka se negó a desarrollar otro juego de Sonic con el 
personal de desarrollo estadounidense. Naka formó un equipo de desarrollo exclusivamente japonés, dirigido por él, 
que desarrolló Sonic the Hedgehog 3 y Sonic €: Knuckles, ambos lanzados en 1994. Originalmente, Naka quería hacer 
de Sonic 3 un juego en 3D, con el chip SVP que también se utilizó para portar Virtua Racing a Genesis. Sin embargo, 
tardó demasiado, y se puso en marcha una promoción de Happy Meal de McDonalds, y para completar el juego a 
tiempo, se decidió que volvería a ser un juego en 2D. Una vez más, Naka tenía una solicitud de hardware específica 
con la tecnología de cartucho de bloqueo de Sonic €: Knuckles, que al combinarse formaría la experiencia completa, 
ya que Sonic 3 se apresuró a cumplir con una fecha límite. 


Tras el lanzamiento de Sonic €. Knuckles, Naka regresó a Japón, donde le ofrecieron un puesto como productor. 
Cuando el director general Hisashi Suzuki trajo cintas de vídeo de Virtua Racing y Virtua Fighter, Naka quedó tan 
impresionado que en parte contribuyó a que volviera a Japón. Con el regreso de Naka, Sonic Team se formó 
oficialmente como marca, y comenzó a trabajar en una nueva propiedad intelectual, Nights into Dreams (1996), para 
la consola Saturn de 32 bits de Sega. Naka no tenía ningún deseo de desarrollar para la 32X, y estaba decepcionado 
de que Saturn no fuera realmente 3D. Al observar el entorno de desarrollo, no quería hacer un juego de Sonic de 
inmediato, y en su lugar creó Nights. Convenció a sus superiores de que Nights solo tardaría un año y que trabajaría 
en un Sonic en 3D en 1997. Sin embargo, el desarrollo de Nights tomó más tiempo de lo esperado. Naka lamentó no 
haber podido entregar un juego de Sonic para Saturn, ya que esto se citó a menudo como una razón para el fracaso 
de la consola. 


Mientras tanto, en Estados Unidos, STI trabajó en Sonic X-treme, un juego de Sonic en 3D. El desarrollo se vio 
obstaculizado por numerosos contratiempos, que culminaron en su cancelación en 1996. Según se informa, Naka 
contribuyó a la cancelación al negarse a dejar que STI usara el motor de juego Nights y amenazar con renunciar. El 
desarrollador de X-treme, Chris Senn, descartó la historia como especulación, pero dijo que, de ser cierto, entendía 
el interés de Naka en mantener el control sobre la tecnología de Sonic Team y la franquicia de Sonic. Sonic Team 
estaba desarrollando su propio juego de Sonic en 3D utilizando el motor Nights, lo que podría haber motivado la 
amenaza de Naka. En julio de 2022, Naka negó haber tenido algo que ver con el uso del motor Nights por parte de X- 
treme y dijo que habría sido inútil porque Nights estaba codificado en ensamblador y X-treme estaba en C. Sugirió 
que los desarrolladores inventaron la historia para racionalizar su fracaso en terminar X-treme. 


Mientras Sonic Adventure estaba en desarrollo para Saturn, Naka fue parte de las "Reuniones del Dream Team" que 
implicaban hablar sobre los planes de lo que eventualmente se convertiría en Dreamcast ya en 1996. Sonic Team 
propuso el nombre "G-Cube". Naka también propuso un concepto multimedia que implicaba hablar con un 
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micrófono incorporado para cambiar los canales de televisión. Este método de comunicación se utilizó luego en 
Seaman. 


En 1998, antes del lanzamiento de Dreamcast, Naka y su equipo visitaron Sega of America para recorrer sus oficinas 
de desarrollo y observar su trabajo en el juego Geist Force, un juego de disparos sobre raíles para Dreamcast. Según 
el productor Mark Subotnick, Naka le dijo a su equipo en japonés qué partes tomarían para incorporar en los juegos 
de Sonic y sugirió despedir a todos los ingenieros menos a uno. Sin que Naka lo supiera, varios de los desarrolladores 
de Geist Force entendían japonés y renunciaron, lo que contribuyó a la cancelación del proyecto. 


Poco después del lanzamiento japonés de Dreamcast y Sonic Adventure, el presidente de Sega, Isao Okawa, se puso 
en contacto con Naka para desarrollar un juego en línea emblemático para Dreamcast. Originalmente, Naka no 
estaba entusiasmado con la idea dada la inexperiencia de su equipo en la creación de juegos en línea. Sin embargo, 
los otros estudios de desarrollo de Sega estaban preocupados con sus propios proyectos exigentes, como la serie 
Sakura Wars y Jet Set Radio (2000). Esto dejó a Sonic Team como la única alternativa en la que Okawa podía confiar. 
Además de su inexperiencia, Naka y su equipo vieron la creación de un juego en línea para Japón, una nación de 
jugadores de consola, como un desafío serio, similar a la creación de un nuevo género. Esto se complicó aún más por 
la percepción de que los juegos en línea a fines de la década de 1990 tenían visuales aburridos y la tarifa por minuto 
de Internet por acceso telefónico en Japón. 


Para combatir estos desafíos, Naka dividió su equipo en tres grupos, todos con diferentes propósitos, antes de volver 
a unirse para desarrollar Phantasy Star Online (2001). El primer y segundo grupo se centraron en descubrir los límites 
de las capacidades de Dreamcast, especificamente en términos de fidelidad gráfica y las posibilidades de juego en 
línea en el sistema. El tercer grupo trabajaría en varios proyectos bajo la supervisión de Naka que los acercarían a su 
objetivo. Esto culminaría con el lanzamiento de Chu Chu Rocket (1999) de Sonic Team, un juego de acción y 
rompecabezas y el primer juego para el sistema que admitía juegos de consola en línea. Además, fue el único juego 
dirigido por Naka en Sega, ya que luego se convertiría en productor, supervisando la producción de Sonic Team. 
Después del lanzamiento de Chu Chu Rocket, los tres equipos colaboraron en el desarrollo de Phantasy Star Online. 
Se informa que después de que Okawa enfermara en 2000, Naka enviaba informes al hospital, actualizándolo sobre 
el progreso del equipo. 


En 2000, Sega comenzó a reestructurar sus operaciones de desarrollo como parte de la disolución de Sega 
Enterprises, transformando sus estudios de arcade y consolas en empresas subsidiarias semiautónomas. Si bien a 
cada estudio se le dio una cantidad sin precedentes de libertad creativa, Naka sintió que era importante preservar la 
marca Sonic Team y, por lo tanto, el nombre legal de la empresa fue SONICTEAM, Ltd. Naka fue designado director 
ejecutivo de la nueva empresa. 


Naka ha asegurado que le habría gustado trabajar en Nintendo 


En marzo de 2001, Sega descontinuó la Dreamcast y abandonó el mercado de hardware de videojuegos. Las 
entidades semiautónomas de Sega fueron reabsorbidas, incluido Sonic Team. Naka permaneció como director 
ejecutivo, supervisando toda la producción de Sega hasta su salida en 2006. Según el ex productor de Sega Takashi 
Yuda, las figuras principales de Sega, incluidos Toshihiro Nagoshi y Yu Suzuki, reportaban a Naka. A fines de 2001 o 
principios de 2002, Peter Moore, el presidente de Sega of America, organizó grupos de discusión con adolescentes y 
descubrió que la reputación de Sega estaba decayendo. Según Moore, Naka respondió enojado y acusó a Moore de 
haber falsificado los hallazgos. 
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Después de que Sega dejó el mercado de hardware, Sonic Team comenzó a desarrollar para consolas de otros 
fabricantes; Naka se encariñó con la Nintendo GameCube. lamentó no haber llevado Phantasy Star Online a 
PlayStation 2, ya que Monster Hunter salió en 2004 y se hizo popular. 


El 16 de marzo de 2006, Naka anunció que dejaría Sega para crear su propio estudio de juegos, Prope. Dijo que 
consideraba un beneficio poder crear juegos distintos a los de Sonic the Hedgehog. Naka también explicó que la 
industria de los videojuegos era joven, lo que conducía a promociones rápidas; sintió que su posición de alto nivel le 
había dado menos tiempo para estar cerca del desarrollo. El último juego de Sonic en el que participó Naka fue Sonic 
the Hedgehog (2006). Lamentó haber dejado Sega durante la mitad de su desarrollo, ya que fue mal recibido. 


Naka y Prope desarrollaron pequeños juegos para Wii y dispositivos móviles, como Wii Play: Motion e lvy The Kiwi?. 
Esto incluyó una reunión con Sega cuando publicaron Let's Tap y Let's Catch para Wii. Naka explicó que, si bien era 
poco común en Occidente, siempre mantuvo una fuerte relación con la empresa a pesar de su partida. 


Los juegos ayudaron a financiar su primera producción a gran escala, Rodea the Sky Soldier, que terminó su 
desarrollo en 2011 pero no se lanzó hasta 2015. Según Naka, el editor, Kadokawa Games, no lanzaría el juego hasta 
que desarrollaran una versión para Nintendo 3DS. Tras el lanzamiento de Nintendo Wii U en 2012, Kadakowa optó 
por crear una versión de Wii U basada en la versión de 3DS, retrasándola hasta 2015. En noviembre de 2015, 
Kadokawa Games lanzó Rodea the Sky Soldier en 3DS y Wii U, mientras empaquetaba la versión de Wii de Naka y 
Prope como un bono incluido con la impresión inicial de la versión de Wii U. En respuesta, Naka usó sus seguidores 
en las redes sociales para solicitar a las personas que priorizaran jugar la versión de Wii. Naka fue galardonado con el 
Premio Bizkaia en el Fun €. Serious Game Festival en 2016. 


En 2018, Naka se unió a Square Enix para formar la subsidiaria desarrolladora Balan Company, cuyo objetivo era 
facilitar la colaboración entre el personal interno y externo. Naka describió a Balan Company como un colectivo de 
diseñadores y artistas centrados en géneros fuera de las normas de Square Enix. Prope permaneció en el negocio, 
pero con Naka como su único empleado. 


El primer juego de Balan Company, Balan Wonderworld, fue codesarrollado por Arzest, una compañía que 
previamente había codesarrollado múltiples proyectos para Nintendo y Mistwalker. Un miembro clave del personal 
de Arzest fue Naoto Ohshima, un ex artista de Sega que creó los diseños de Sonic the Hedgehog y Doctor Eggman. 
Cuando Naka se unió a Square Enix en enero de 2018, consideró hacer juegos móviles sociales, pero Shinji Hashimoto 
lo animó a hacer juegos de acción para el nuevo mercado, que estaba viendo un resurgimiento de los juegos clásicos 
de acción y plataformas. Naka se acercó a Ohshima y Arzest para una colaboración. Fue la primera colaboración 
entre Naka y Ohshima desde Sonic Adventure en 1998. 


Naka fue retirado del proyecto aproximadamente seis meses antes de que se lanzara Balan Wonderworld, luego de 
desacuerdos con el personal. Recibió críticas generalmente negativas y tuvo un rendimiento comercial inferior. Naka 
dejó Square Enix en abril de 2021. El 22 de diciembre de 2021, Naka lanzó un juego móvil gratuito, Shot2048, similar 
a los juegos 2048 y Chain Cube. 


En abril de 2022, Naka anunció que había demandado a Square Enix. Naka dijo que había intentado negociar para 
abordar los problemas con el juego, pero fue ignorado. Concluyó que Square Enix y Arzest no "valoraban los juegos 
ni a los fanáticos de los juegos". En julio, Naka tuiteó una foto del equipo Nights con la cara de Ohshima en negro y 
expresó su enojo por Balan Wonderworld. 


El 17 de noviembre de 2022, Naka fue arrestado por la Fiscalía del Distrito de Tokyo y acusado de violar la Ley de 
Instrumentos Financieros y Bolsa de 2006. La Fiscalía lo acusó de tráfico de información privilegiada; Naka compró 
10.000 acciones del desarrollador Aiming antes de que su juego Dragon Quest Tact fuera anunciado al público. Otros 
dos ex empleados de Square Enix también fueron arrestados, presuntamente por haber comprado 162.000 acciones 
entre diciembre de 2019 y febrero de 2020 por aproximadamente 47,2 millones de yenes. 


El 7 de diciembre, Naka fue arrestado nuevamente, acusado de haber comprado 144,7 millones de yenes en acciones 
del desarrollador ATeam antes de que se anunciara su juego Final Fantasy VII: The First Soldier. Más tarde, la Fiscalía 
del Distrito de Tokyo lo acusó de tráfico de información privilegiada. Naka admitió su culpabilidad en marzo de 2023. 
El 1 de junio, los fiscales pidieron una sentencia de dos años y medio de prisión y una multa combinada de 172,5 
millones de yenes. El 7 de julio, un juez del Tribunal de Distrito de Tokyo condenó a Naka a dos años y seis meses de 
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prisión, suspendida durante cuatro años. El juez ordenó a Naka que perdiera 171 millones de yenes y pagara una 
multa de dos millones de yenes. 


Después de los cargos, Naka no hizo ninguna declaración pública durante 16 meses. En abril de 2024, puso fin a su 
pausa en las redes sociales para responder a la noticia de que Yu Miyake, el productor ejecutivo de Dragon Quest, 
estaba siendo reasignado a la división móvil de Square Enix acusándolo de mentir durante el juicio. Miyake fue 
acreditado como director ejecutivo de Balan Wonderworld. 


14. Kazuo Hirai 


Kazuo "Kaz" Hirai (HF —>2Xk, 22 de diciembre de 1960) es más conocido como el 
expresidente de Sony Corporation, cargo que ocupó desde abril de 2018 hasta junio de 2019, 
así como presidente y director ejecutivo desde abril de 2012 hasta abril de 2018. También se 
desempeñó como miembro de la junta directiva de Sony Computer Entertainment y 
presidente y codirector ejecutivo de Sony Entertainment. Entertainment Weekly lo destacó 
como uno de los ejecutivos más poderosos de la industria del entretenimiento. Lideró la 
división Sony Computer Entertainment entre 2007 y 2012, y luego se convirtió en presidente 
y director ejecutivo de Sony en abril de 2012. A través de su mandato como director 
ejecutivo, Sony experimentó un resurgimiento durante la década de 2010. En 2018, Hirai 
renunció como presidente y director ejecutivo, convirtiéndose en presidente de Sony 
Corporation. Se retiró por completo de Sony en junio de 2019 y se retiró de su cargo de asesor senior de la empresa 
en junio de 2024. 


Kazuo Hirai comenzó su carrera en Sony Music Entertainment Japan en 1984, empezando en el departamento de 
marketing de CBS/Sony Inc. (ahora Sony Music Entertainment Japan). Después, se convirtió en el jefe del 
departamento de asuntos comerciales internacionales de Sony. Luego se trasladó a la oficina de Sony Music Japan en 
Nueva York, donde dirigió el marketing de los artistas de Sony Music Japan en los EE.UU. 


En agosto de 1995, Hirai se unió a la división de ordenadores y videojuegos de Sony, Sony Computer Entertainment 
America. Fue ascendido a vicepresidente ejecutivo y director de operaciones en julio de 1996. Un año después, en 
1997, Hirai fue acreditado en su primer videojuego completo. Con el lanzamiento de la PlayStation 2 en 2000, Kazuo 
continuó su éxito, utilizando franquicias de videojuegos de segunda parte como Jak and Daxter, Ratchet €: Clank, Sly 
Cooper y la serie de juegos SOCOM. Bajo su liderazgo, SCEA logró mantener continuamente altas ganancias durante 
la era de la sexta generación. 


El 3 de julio de 2006, Sony Computer Entertainment anunció que Hirai había sido nombrado vicepresidente de su 
grupo ejecutivo corporativo. El 30 de noviembre de 2006, poco menos de dos semanas después del lanzamiento de 
PlayStation 3, Hirai reemplazó a Ken Kutaragi como presidente de Sony Computer Entertainment. Si bien mantuvo 
sus puestos en SCEA, Hirai también se convirtió en director de operaciones de SCEI. El propio Kutaragi fue ascendido 
a presidente de SCEl y permaneció como director ejecutivo del grupo. El 26 de abril de 2007, se anunció que Hirai 
sería ascendido a presidente y director ejecutivo del grupo SCEl, reemplazando a Ken Kutaragi, quien se jubilaría y en 
su lugar asumiría el papel de presidente honorario. 


El 1 de abril de 2009, los negocios de electrónica y juegos de Sony se fusionaron y se reconfiguraron como dos 
grupos principales: el Consumer Products €: Devices Group (CPDG) y el Networked Products €: Services Group 
(NPSG). Hirai fue nombrado director ejecutivo corporativo y vicepresidente ejecutivo de Sony Corporation, y al 
mismo tiempo se desempeñó como presidente del NPSG. Ha supervisado todas las actividades de desarrollo, 
producción y marketing en el NPSG, que comprenden los negocios de juegos de Sony (es decir, SCEl y Sony Online 
Entertainment), computadoras personales (VAIO), dispositivos móviles (incluidos Walkman y Xperia) y servicios de 
red (Sony Entertainment Network, que incluye distribuciones en línea de música, video, juegos, libros electrónicos, 
etc.) y nuevos proyectos de incubación de negocios. Hirai se convirtió en presidente de Sony Computer 
Entertainment el 1 de septiembre de 2011 y fue reemplazado por Andrew House como presidente y director 
ejecutivo del grupo. Se retiró como presidente de SCEI el 25 de junio de 2012, pero sigue siendo miembro de la junta 
directiva. 


El 1 de abril de 2011, Hirai fue ascendido a director ejecutivo corporativo representante y vicepresidente ejecutivo 
de Sony Corporation. Supervisó el Grupo de Productos y Servicios para el Consumidor. Se especuló que Hirai se 
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convertiría en el sucesor de Howard Stringer, el actual presidente y director ejecutivo de Sony Corporation, quien se 
esperaba que renunciara en 2013. 


El 1 de febrero de 2012, Sony anunció que Hirai había sido designado presidente y director ejecutivo, a partir del 1 de 
abril de 2012. Fue designado miembro de la junta en la reunión anual de accionistas el 27 de junio de 2012. 


El 2 de febrero de 2018, Sony anunció que Hirai dejaría el cargo de presidente y director ejecutivo a partir del 1 de 
abril de 2018, para ser reemplazado por el director financiero Kenichiro Yoshida. Hirai permaneció como presidente 
de la compañía y formó parte de la junta directiva para ayudar a la compañía a realizar la transición al liderazgo bajo 
Yoshida. 


Hirai anunció el 28 de marzo de 2019 que se retiraría como presidente de Sony el 18 de junio de 2019, aunque 
continuará actuando como asesor principal a pedido de Sony. Hirai declaró que confiaba en que Yoshida podría 
continuar liderando Sony por su cuenta. Después de su retiro, Hirai permaneció como asesor principal de la 
compañía. 


15. Shigesato ltoi 


Shigesato Itoi (4 )F FE HL, 10 de noviembre de 1948) es el editor en jefe de su sitio web y 
empresa Hobo Nikkan Itoi Shinbun ("Diario Itoi casi diario"). Es más conocido fuera de 
Japón por su trabajo en la serie de juegos Mother/EarthBound de Nintendo, así como por 
su videojuego de pesca de lubina homónimo. 


Durante la década de 1980, Itoi se estableció como escritor de textos publicitarios para el 
público en general en Japón. En 1981, fue coautor de una colección de cuentos titulada 
Yume de Aimashou ("Encontrémonos en un sueño") con el escritor Haruki Murakami. 
Más tarde, Itoi se diversificó en la escritura de ensayos, letras de canciones y diseño de 
videojuegos. Es más conocido fuera de Japón por EarthBound de Nintendo, lanzado en 
1994 en Japón (como Mother 2: Giygas Strikes Back) y en 1995 en América del Norte. 


En 1997, Itoi comenzó a usar Internet y compró su primer Macintosh. En 1998, inició el 
sitio web y la empresa Hobo Nikkan Itoi Shinbun ("Diario Itoi casi diario"), que es el centro 


de su actividad en la actualidad. Bajo el lema de "crear buen humor", el sitio web se ha actualizado todos los días 
durante los últimos 15 años, con ensayos de Itoi sobre estilo de vida, entrevistas y artículos, y ventas de productos. 
Habla sobre sus perros y sus entrevistas con artistas, artesanos, empresarios, etc., que tienden a centrarse en 
cuestiones filosóficas. Itoi ha coescrito varios libros inspirados en estas entrevistas, en los que mantiene una serie de 
largas conversaciones con, por ejemplo, un experto en neurología, Yuji Ikegaya, sobre cómo vivir como un ser 
humano en el mundo. Los libros que recopilan los ensayos anteriores de Itoi escritos en la página principal del sitio 
también están disponibles para su compra. 


Durante la década de 1980, Itoi se estableció como escritor de textos publicitarios para el público en general en 
Japón. En 1981, fue coautor de una colección de cuentos titulada Yume de Aimashou ("Encontrémonos en un 
sueño") con el escritor Haruki Murakami. Más tarde, Itoi se diversificó en la escritura de ensayos, letras de canciones 
y diseño de videojuegos. Es más conocido fuera de Japón por EarthBound de Nintendo, lanzado en 1994 en Japón 
(como Mother 2: Giygas Strikes Back) y en 1995 en América del Norte. 


En 1997, Itoi comenzó a usar Internet y compró su primer Macintosh. En 1998, inició el sitio web y la empresa Hobo 
Nikkan Itoi Shinbun ("Diario Itoi casi diario"), que es el centro de su actividad en la actualidad. Bajo el lema de "crear 
buen humor", el sitio web se ha actualizado todos los días durante los últimos 15 años con ensayos de Itoi sobre 
estilo de vida, entrevistas y artículos, y ventas de productos. Habla sobre sus perros y sus entrevistas con artistas, 
artesanos, empresarios, etc., que tienden a centrarse en cuestiones filosóficas. Itoi ha coescrito varios libros 
inspirados en estas entrevistas, en los que mantiene una serie de largas conversaciones con, por ejemplo, un experto 
en neurología, Yúji lkegaya, sobre cómo vivir como un ser humano en el mundo. También se pueden comprar libros 
que recopilan ensayos anteriores de Itoi escritos en la página principal del sitio. 


Itoi fundó la empresa Ape, Inc. como un lugar para que los desarrolladores externos ayudaran a crear juegos para 
Nintendo. Fue el creador de la serie Mother. En el Mother original para Famicom, fue el diseñador principal, escritor 
y director; en EarthBound para SNES, Itoi fue productor, director y escritor, mientras que en Mother 3 para Game 
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Boy Advance, Itoi fue el escritor de la historia. Itoi participó en el videojuego de simulación de mascotas Cabbage, 
que fue cancelado después de años en el infierno del desarrollo. 


Itoi afirma que la batalla final de EarthBound con Giygas se inspiró en su visión accidental de la película Shintoho 
titulada The Military Policeman and the Dismembered Beauty cuando era niño. Específicamente, la escena que 
inspiró la batalla fue una escena que mostraba a una mujer siendo asesinada, que él confundió con una violación. 


Itoi ha dicho que no participaría en un cuarto título de la serie. Las obras de Itoi han tenido un impacto en otros 
juegos y otros medios, incluidos Undertale, y otros. 


16. Ken Sugimori 


Ken Sugimori (444 El, 27 de enero de 1966) es más conocido como el diseñador de 
personajes principal y director de arte de la franquicia Pokémon. A Sugimori también se le 
atribuye la dirección de arte de otros títulos, incluido Pulseman. Sugimori dibujó y finalizó 
los 151 Pokémon originales. También ha trabajado en varias películas de Pokémon, cartas 
coleccionables y otros juegos como la serie Super Smash Bros. 


Desde principios de 1981 hasta 1986, Sugimori ilustró una revista de juegos llamada 
Game Freak, que había sido iniciada por Satoshi Tajiri. Sugimori descubrió la revista en 
una tienda de dojinshi y decidió involucrarse. Finalmente, los dos decidieron presentar 
una idea de diseño de juego arcade a Namco; transformaron Game Freak en una empresa 
de desarrollo y produjeron Mendel Palace. Sugimori es mejor conocido como el diseñador 
de personajes y director de arte de la franquicia Pokémon y diseñó una gran mayoría de los primeros 151 Pokémon 
con Atsuko Nishida, Motofumi Fujiwara, Shigeki Morimoto y Satoshi Ota. Ha trabajado en varias películas de 
Pokémon, tarjetas coleccionables y otros juegos. 


Para Pokémon Black and White, Sugimori dirigió un equipo de 17 personas en el diseño de nuevos personajes para 
los juegos, aunque siempre dibujó los diseños finales. Gran parte de su inspiración la obtuvo de la observación de 
animales en acuarios y zoológicos. Sugimori también ha escrito e ilustrado manga original, incluyendo uno que fue 
distribuido con pedidos anticipados de Pokémon Mystery Dungeon: Explorers of Time y Explorers of Darkness. 
Cuando comienza un nuevo personaje, su proceso normalmente implica hacer un boceto preliminar, luego trazarlo 
sobre papel de película mientras lo pule y hace que la ilustración se vea más profesional. Después de eso, dibuja el 
personaje muchas veces, cambiando sus proporciones hasta que está satisfecho. Al diseñar un nuevo Pokémon, 
Sugimori declaró que "siento que siempre quiero mostrar nuevos Pokémon que la gente nunca haya visto antes. Para 
hacer eso, pienso en formas en las que puedo sorprender a los jugadores". 


17. Hidetaka Miyazaki 


Hidetaka Miyazaki (Y $155, 19 de septiembre de 1974) es un director, diseñador, 
escritor y presidente de videojuegos de la empresa desarrolladora de juegos FromSoftware. 
Se unió a la empresa en 2004 y fue diseñador de la serie Armored Core antes de recibir un 
mayor reconocimiento por crear la serie Dark Souls. Miyazaki fue ascendido a presidente de 
la empresa en 2014 y también se desempeña como su director representante. Otros juegos 
similares que ha dirigido incluyen Demon's Souls, Bloodborne, Sekiro y Elden Ring. 


Las influencias de Miyazaki abarcan las obras de varios novelistas, artistas de manga y 
diseñadores de juegos como Fumito Veda y Yuji Horii. Sus juegos a menudo invocan el uso 
de alta dificultad y narrativas presentadas principalmente a través de textos de 
ambientación y señales ambientales en lugar de diálogos. Considerado un autor de 
videojuegos, las obras de Miyazaki han sido citadas entre las mejores del medio, lo que llevó a la creación del 
subgénero Soulslike. 


Por recomendación de un amigo, Miyazaki jugó al videojuego Ico en 2001, lo que le hizo querer cambiar de carrera y 
convertirse en diseñador de juegos. Miyazaki descubrió que pocas compañías de videojuegos lo contratarían a los 29 
años y sin experiencia en la industria, y una de las pocas era FromSoftware. Comenzó a trabajar allí como 
planificador en Armored Core: Last Raven en 2004, uniéndose al desarrollo del juego a mitad de camino. Más tarde 
dirigió Armored Core 4 y su secuela directa, Armored Core: For Answer. 
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Al enterarse de lo que más tarde se convertiría en Demon's Souls, Miyazaki se entusiasmó con la perspectiva de un 
juego de rol de acción y fantasía y se ofreció a ayudar. El proyecto, hasta que se le asignó, fue considerado un fracaso 
por la compañía. Creía que la perspectiva de la compañía sobre el juego le permitía tomar el control total del 
proyecto, ya que cualquier otra idea fallida no lo dañaría. Aunque el juego fue recibido negativamente en el Tokyo 
Game Show de 2009 y se vendió muy por debajo de las expectativas tras su lanzamiento, comenzó a cobrar impulso 
después de unos meses y pronto encontró editores dispuestos a lanzar el juego fuera de Japón. Después del éxito del 
sucesor espiritual del juego Dark Souls, lanzado en 2011, Miyazaki fue ascendido al puesto de presidente de la 
compañía en mayo de 2014. Se consideró sin precedentes que una persona cambiara de carrera en Japón y se 
convirtiera en presidente de la compañía en 10 años. 


En 2012, Sony Computer Entertainment se acercó a FromSoftware con respecto al desarrollo cooperativo de un 
nuevo juego. Miyazaki preguntó sobre la posibilidad de desarrollar un juego para consolas de octava generación, y el 
concepto de Bloodborne se desarrolló a partir de ahí. A pesar de que no había conexiones de historia o ambientación 
con los juegos anteriores de FromSoftware, Miyazaki dijo que llevaba el "ADN" de Demon's Souls y su diseño de 
niveles específico. El desarrollo se desarrolló en paralelo al de Dark Souls Il, que Miyazaki supervisó solo porque no 
podía dirigir ambos juegos simultáneamente. Miyazaki regresó a la serie Dark Souls como director principal de Dark 
Souls III, que se lanzó a principios del año siguiente. Después de su lanzamiento, anunció sus intenciones de detener 
personalmente el desarrollo de la serie Dark Souls. Sus siguientes dos proyectos fueron el juego de realidad virtual de 
2018 Déraciné y el juego de acción y aventuras de 2019 Sekiro: Shadows Die Twice, y este último ganó varios 
premios. 


Miyazaki dirigió el lanzamiento de 2022 Elden Ring, acercándose al escritor de fantasía estadounidense George R. R. 
Martin para que proporcionara su construcción de mundos. El juego vendió más de 25 millones de copias y ha sido 
citado como uno de los mejores videojuegos de todos los tiempos. Posteriormente, Miyazaki se desempeñó como 
director inicial de Armored Core VI: Fires of Rubicon (2023) antes de que Masaru Yamamura asumiera el papel. 


Miyazaki era un ávido lector cuando era niño a pesar de que sus padres no podían permitirse muchos libros. Con 
frecuencia tomaba prestados de su biblioteca local, incluyendo fantasía y ciencia ficción en inglés que no entendía 
del todo, permitiendo que su imaginación llenara los espacios en blanco utilizando las ilustraciones que los 
acompañaban. Más tarde citaría eso como una influencia importante en su filosofía de diseño. Miyazaki también 
jugó a libros de juegos y juegos de mesa como Sorcery! de Steve Jackson, Dungeons €: Dragons y RuneQuest, ya que 
sus padres le prohibieron jugar videojuegos hasta que tuvo la edad suficiente para asistir a la universidad. 


Una vez expuesto a los videojuegos, Miyazaki se convirtió en un fanático de Ico, los primeros juegos de Dragon 
Quest, The Legend of Zelda, y la serie King's Field, todos los cuales citó como influencias. También era fanático de 
mangas como Berserk, Saint Seiya, JoJo's Bizarre Adventure, y Devilman, así como de la literatura de H. P. Lovecraft, 
Bram Stoker y George R. R. Martin. Miyazaki también se inspira en la arquitectura, especialmente de origen europeo, 
y a menudo la usa en sus juegos como una forma de narración ambiental. La psicología, la antropología y la 
sociología también han influido en sus elecciones de diseño. 


Como director creativo principal de un proyecto, Miyazaki generalmente escribe la mayoría de la historia, el diálogo y 
el texto, mientras que tiene la última palabra en los diseños de personajes, monstruos y niveles. La mecánica 
multijugador de la serie Souls se inspiró en su propia experiencia personal de conducir por una carretera nevada 
mientras los autos que iban delante comenzaban a retroceder y eran empujados cuesta arriba por otras personas en 
el área. Como Miyazaki no pudo dar las gracias antes de que abandonaran el área, se preguntó si la última persona 
de la fila había llegado a su destino, ya que era poco probable que volviera a encontrarse con ellos. Esto dio origen a 
los sistemas multijugador de la serie, que intentaban emular esa misma sensación de cooperación silenciosa. 


Miyazaki afirmó que la dificultad de sus juegos no tiene intención de ser así en comparación con otros. Más bien, la 
dificultad era parte del proceso que brinda a los jugadores una sensación de logro al "superar tremendas 
probabilidades", al mismo tiempo que incentiva a los jugadores a experimentar más con las construcciones de 
personajes y las armas. Afirmó que la muerte en sus juegos se usa como una herramienta de aprendizaje de prueba y 
error, y agregó que la idea fue aceptada por el público luego del éxito de Demon's Souls. Miyazaki afirmó que no le 
desagrada la narración directa, pero prefiere que los jugadores la interpreten por sí mismos, ya que obtienen más 
valor de ella cuando descubren indicios de la trama de los elementos o personajes secundarios. Muchos periodistas y 
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críticos lo han citado como autor de videojuegos, destacando su influyente trabajo en Dark Souls y sus juegos 
relacionados. 


Miyazaki recibió el premio a la trayectoria en los Golden Joystick Awards de 2018. El premio le fue entregado por lan 
Livingstone y Steve Jackson, dos de sus inspiraciones. En 2022, recibió el Premio Especial en los Premios CEDEC y el 
Premio del Ministro de Economía, Comercio e Industria en los Japan Game Awards. En 2023, Time incluyó a Miyazaki 
como una de las 100 personas más influyentes del año, lo que lo convirtió en el segundo desarrollador de juegos en 
aparecer en la lista después de Shigeru Miyamoto en 2007. 


18. Takashi Tezuka 


Takashi Tezuka (Fi Hi, 17 de noviembre de 1960; también conocido como 
"TENTEN" (CA TA) es un diseñador, director y productor. Es un alto 
funcionario de la división de Planificación y Desarrollo de Entretenimiento de 
Nintendo y es un director ejecutivo de la propia Nintendo. 


Tras graduarse en el Departamento de Diseño de la Universidad de Artes de 
Osaka, se unió a Nintendo en abril de 1984 y se convirtió en codiseñador de 
algunas de las series de Nintendo más aclamadas por la crítica, incluidas Mario y 
The Legend of Zelda. A Tezuka le gustan las novelas de fantasía como El Señor de 
los Anillos de J. R. R. Tolkien, y escribió la historia y el guion de The Legend of 
Zelda y Zelda Il: The Adventure of Link. Tezuka codiseñó a Yoshi, que debutó en 
Super Mario World después de que Shigeru Miyamoto hubiera querido originalmente que Mario montara un 
dinosaurio desde Super Mario Bros. 3. 


“Nunca he separado conscientemente a los usuarios ocasionales de los jugadores incondicionales cuando diseño un 
juego. Durante los últimos 20 años, siempre he intentado hacer juegos para que cualquiera, la mayor cantidad de 
personas posible, pueda disfrutarlos... No puedo evitar decir que amo mi trabajo de hacer juegos desde el fondo de mi 
corazón.” 


19. Eiji Aonuma 


Eiji Aonuma (WI $£—, 16 de marzo de 1963) es un diseñador, director y j - 
productor de Nintendo. Es un alto funcionario de la división EPD de Nintendo y se 
desempeña como productor de la franquicia The Legend of Zelda. 


Aonuma conoció a Shigeru Miyamoto durante la entrevista y le mostró muestras 
de su trabajo universitario. Consiguió un trabajo en Nintendo sin haber jugado 
nunca a un videojuego antes. Le preguntó a su novia sobre videojuegos y ella le 
presentó dos juegos de Yuji Horii, Dragon Quest (1986) para la Famicom y The 
Portopia Serial Murder Case (1983) para la PC-8801, que fueron los primeros 
videojuegos que jugó. Sus primeros proyectos involucraron diseño gráfico, 
creando sprites para juegos de Nintendo Entertainment System como NES Open 
Tournament Golf de 1991. Aonuma fue director de Marvelous: Mohitotsu no Takarajima de 1996 para la Super NES. 


Más tarde, Miyamoto reclutó a Aonuma para unirse al equipo de desarrollo de la serie The Legend of Zelda. Fue 
diseñador principal de The Legend of Zelda: Ocarina of Time y su secuela The Legend of Zelda: Majora's Mask. 
Después de trabajar en The Legend of Zelda: The Wind Waker, consideró pasar a otros proyectos, pero Miyamoto lo 
convenció de continuar con la serie. Desde entonces, Aonuma ha liderado la producción de The Legend of Zelda: 
Twilight Princess, Phantom Hourglass, Spirit Tracks, Link's Crossbow Training, Skyward Sword, A Link Between 
Worlds, Breath of the Wild, y Tears of the Kingdom. 


Aonuma toca la percusión como miembro fundador de Wind Wakers, una banda de metales formada en 1995. La 
banda está compuesta por más de 70 empleados de Nintendo que realizan algunos conciertos al año. Fue ascendido 
al puesto de subdirector general dentro de la división de Planificación y Desarrollo de Entretenimiento (EPD) de la 
empresa en junio de 2019. Para 2023, Aonuma había sido ascendido a oficial superior en EPD. 
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20. Shu Takumi 


Shu Takumi (15 $+, mayo de 1971) es un diseñador, director y guionista de Capcom. 
Es más conocido por su trabajo en la serie Ace Attorney, donde se desempeñó 
como director y guionista de la trilogía original. Además, prestó su voz en japonés a 
Phoenix Wright para los primeros cuatro juegos. Luego se desempeñó como 
director y guionista de Ghost Trick: Phantom Detective en 2010. 


Shu Takumi se unió a Capcom en 1994 junto con Hideki Kamiya. Su primer juego 
fue Gakkou no Kowai Uwasa: Hanako-san ga Kita!! (FR¿0=04 33 JEFÍ 
ADZX?7211), una adaptación de videojuego de 1995 de un anime del mismo 
nombre. Fue designado como planificador y, debido a que el director estaba 


ocupado con múltiples proyectos, Takumi tuvo cierta libertad en su función. En los 
años siguientes, a Takumi se le ocurrió una idea para un juego de detectives, aunque al principio no salió nada de 
eso. 


Más tarde, Shinji Mikami contrató a Takumi para trabajar en Dino Crisis. Sin embargo, a principios de 1997, el equipo 
de Dino Crisis fue redirigido temporalmente para ayudar a trabajar en la desafortunada versión original de Resident 
Evil 2. Takumi fue nombrado director del proyecto Dino Crisis antes de ser degradado a planificador, siendo 
responsable de la primera mitad del juego. Luego fue nombrado director de Dino Crisis 2, y pudo mantener su puesto 
durante todo el desarrollo del juego. 


Después del lanzamiento de Dino Crisis 2, Mikami le dio a Takumi la oportunidad de hacer el juego que quisiera con 
un pequeño equipo de siete. Concibió un juego de aventuras con temática de detectives que permitiría al jugador 
ingresar sus deducciones de alguna manera. Pensó en dos formas de lograrlo, una siendo un sistema de 
"razonamiento conjunto" en el que el jugador corregiría las deducciones de un detective, y un sistema judicial en el 
que el jugador, como abogado, señalaría contradicciones entre el testimonio de los testigos y la evidencia. Su equipo 
comenzó a trabajar en Phoenix Wright: Ace Attorney, una realización de este último concepto. 


Phoenix Wright: Ace Attorney fue originalmente pensado para Game Boy Color, pero después de que se les mostrara 
una demo de Mega Man Battle Network en un prototipo de Game Boy Advance, el desarrollo se movió con 
entusiasmo hacia la consola portátil que estaba por llegar. A pesar de ser un proyecto tan pequeño con solo dos 
programadores y dos desarrolladores de activos gráficos, con Takumi asumiendo los roles de planificador, director y 
guionista, el equipo logró terminar el juego en diez meses. Al productor, Atsushi Inaba, le gustó tanto el juego que 
solicitó que se convirtiera en una trilogía. Por lo tanto, Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice for All y Phoenix 
Wright: Ace Attorney — Trials and Tribulations se produjeron en 2002 y 2004, respectivamente, seguidos por los ports 
de Nintendo DS de los tres juegos, que se lanzaron internacionalmente. 


El juego de 2007 Apollo Justice: Ace Attorney fue la última entrega de la serie principal realizada bajo la dirección de 
Takumi, quien luego creó el título independiente Ghost Trick: Phantom Detective. Después del lanzamiento de la 
Nintendo 3DS, Takumi regresó como escritor de escenarios para el juego crossover Professor Layton vs. Phoenix 
Wright: Ace Attorney. Takumi no estuvo involucrado en el desarrollo de Phoenix Wright: Ace Attorney - Dual 
Destinies debido a que concentró sus esfuerzos en dicho juego crossover en ese momento. Trabajó en una serie 
derivada de los juegos de Ace Attorney que se desarrolla en el Londres victoriano e incorpora el sistema de 
"razonamiento conjunto" que había concebido todos esos años antes, incluidos The Great Ace Attorney: Adventures 
y The Great Ace Attorney 2: Resolve, que se lanzaron en 2015 y 2017 respectivamente. Takumi también actuó como 
supervisor de guiones para la serie de anime Ace Attorney de 2016-2018. Después de trabajar casi exclusivamente en 
la serie Ace Attorney durante dos décadas, Takumi contribuyó al juego móvil de 2020 Monster Hunter Riders como 
escritor de misiones. 
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21. Takashi lizuka 


Takashi lizuka (£x 1% ME, 16 de marzo de 1970) es un director, productor, diseñador 
y guionista. Desde 2008, lizuka ha sido el vicepresidente de desarrollo de 
productos de la serie Sonic the Hedgehog en Sega, así como el jefe del Sonic Team, 
aunque ha estado trabajando en juegos de la serie Sonic desde 1994, 


En 1999, él y una pequeña parte del Sonic Team se mudaron a San Francisco para 
fundar Sonic Team USA (más tarde rebautizado como Sega Studio USA), con el fin 
de obtener comentarios del mercado occidental. En Estados Unidos, su equipo 
trabajó en el lanzamiento internacional de Sonic Adventure. Después, su equipo 
comenzó a desarrollar sus propios juegos, donde él fue el director y diseñador 
principal de Sonic Adventure 2, Sonic Heroes, Shadow the Hedgehog y Nights: 
Journey of Dreams. En un esfuerzo por ampliar aún más el atractivo de Sonic en los mercados occidentales, lizuka le 
dio al desarrollador occidental, Backbone Entertainment, la oportunidad de desarrollar títulos de Sonic (Sonic Rivals y 
Sonic Rivals 2) bajo la supervisión de su equipo para la consola PlayStation Portable. 


En 2008, la división estadounidense de Sega, Sega Studio USA, fue absorbida nuevamente por Sonic Team Japan, 
convirtiendo a lizuka en el productor de la serie Sonic en Sonic Team y también en el director de la empresa. En 
2016, lizuka se mudó a Los Ángeles para convertirse en vicepresidente de desarrollo de productos en Sega of 
America, aunque mantuvo su título como director de Sonic Team. 


En 2022, se reveló que lizuka diseñó un juego llamado Devi €: Pii para Sega Genesis en 1992, pero nunca se lanzó. Sin 
embargo, finalmente se lanzaría el 27 de octubre de 2022 para Sega Genesis Mini 2. 


22. Katsuhiro Harada 


Katsuhiro Harada (JR HH J2$5L, 10 de junio de 1970) es un director y 
productor de Bandai Namco Entertainment. Es más conocido por su 
trabajo en la serie de juegos de lucha Tekken. 


Trabajó duro y terminó asegurándose un lugar en la Universidad de 
Waseda. Estudió judo, kárate y un poco de taekwondo en el pasado. 
Asistió a la Universidad de Waseda junto con el creador de Dead or 
Alive, Tomonobu Itagaki y tiene un título en psicología. Durante sus 
estudios universitarios, tomó algunos cursos de idioma chino, 
aunque lo encontró muy difícil. Después de graduarse de la universidad, se unió a Namco para convertirse en 


promotor. Sus padres inicialmente no estaban contentos con su búsqueda de una carrera en la industria de los 
videojuegos, pero desde entonces lo aceptaron en su trabajo. 


Durante su primer año trabajando en la sala de juegos de Namco, Harada superó el récord de ventas dos meses 
seguidos y, posteriormente, recibió un premio de elogio del presidente de Namco. Gracias al premio, Harada ahora 
tenía una plataforma para acercarse a la gerencia y solicitar que lo trasladaran al desarrollo de juegos. Hacia el final 
del primer año en Namco, le dieron un puesto en el primer título de Tekken. 


Prestó su voz a Forest Law en Tekken 3 y Tekken Tag Tournament, a Marshall Law desde Tekken hasta Tekken 5: Dark 
Resurrection, a Yoshimitsu desde Tekken hasta Tekken Tag Tournament y a Kunimitsu en Tekken. Es conocido entre 
los fans por su sentido del humor, como su cómica rivalidad con el ex productor de Street Fighter (productor de 2008 
a 2020), Yoshinori Ono, las bromas sobre el personaje Leo Kliesen en Tekken 6 debido a su género ambiguo, y por 
asistir a EVO 2017 con una camiseta que decía "No me pidas una mierda". Harada también es miembro de Project 
Soul (el equipo detrás de la franquicia Soulcalibur) y hace una aparición en Soulcalibur V como personaje extra. 


En 2019, Harada había sido ascendido a líder de la división de deportes electrónicos de juegos de lucha de Bandai 
Namco, además de ser gerente general de la empresa en general. 


735 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


23. Akira Kitamura 


Akira Kitamura es un ex artista y director de videojuegos. Es el creador del 
personaje Mega Man. Trabajó en los primeros tres juegos de la serie como 
planificador y artista. También es el director del juego Cocoron de 1991, que se 
lanzó solo en Japón. 


Debido a la práctica prominente de usar solo seudónimos para los créditos, 
Kitamura aparece acreditado como "Famicon Akira" o "A.K" en muchos de los 
juegos en los que trabajó. 


Trabajó como artista y director general de Mega Man (conocido como Rockman 
en Japón) para la Famicom. Creó el sprite de pixel art estático original para Mega 


Man. Esto fue para asegurar que el sprite pudiera verse correctamente contra los 

fondos del juego y pudiera funcionar en el juego. Después de eso, el pixel art fue entregado al artista Keiji Inafune, 
quien creó una ilustración refinada del personaje. Inafune se refiere a este proceso como "como un diseño de 
personaje inverso", ya que es lo opuesto a lo que ocurre típicamente, donde los artistas crean arte conceptual que 
luego se traduce en gráficos del juego. 


En un evento especial durante el Tokyo Game Show de 2007, Inafune comentó sobre su papel y el de Akira en la 
creación de Mega Man. "A menudo me llaman el padre de Mega Man, pero en realidad, su diseño ya estaba creado 
cuando me uní a Capcom". "Mi mentor (Akira Kitamura), que fue el diseñador del Mega Man original, tenía un 
concepto básico de cómo debía lucir Mega Man. Así que solo hice la mitad del trabajo de crearlo". 


Trabajó nuevamente en Mega Man 2 como director del juego. Dejó Capcom durante el desarrollo de Mega Man 3. Se 
unió a la empresa de diseño de juegos Takeru. Allí dirigió un juego llamado Cocoron que tenía algunas similitudes con 
Mega Man. 


A principios de los 90, se retiró del desarrollo de juegos. 


24. Katsura Hashino 


Katsura Hashino (48? JE) es un director y productor, más conocido por trabajar en la 
serie de juegos de rol Persona de Atlus. De 2006 a 2016, Hashino se desempeñó como 
director de P-Studio, un equipo interno de Atlus que desarrolló la serie Persona. Tras el 
lanzamiento de Persona 5 (2016), Hashino dejó P-Studio para establecer Studio Zero, otro 
equipo de desarrollo de Atlus centrado en la creación de una nueva IP. 


Hashino hizo su debut como director con Maken X (1999). Desde entonces, ha dirigido o 
producido varios juegos de las series Megami Tensei y Persona. Además de Persona, 
Hashino dirigió y produjo Catherine (2011). Hashino formó una nueva división interna en 
Atlus en 2017 llamada Studio Zero, y su primer lanzamiento fue un port de Catherine con 


contenido adicional, Catherine: Full Body (2019). El primer juego original del estudio es el 
juego de rol de fantasía Metaphor: ReFantazio (2024). 


25. Mie Kumagai 


Mie Kumagai (RE4 5%, 11 de junio de 1968) es una productora que comenzó a trabajar en 
Sega en 1993 como planificadora de atracciones para parques de diversiones y dos años 
después fue transferida a la división arcade de su estudio AM3. Cuando el jefe de este 
estudio, Hisao Oguchi, fue ascendido a presidente de toda la compañía en 2003, Kumagai se 
convirtió en la nueva directora de AM3 y la primera presidenta mujer dentro de la estructura 
de desarrollo de Sega o de cualquier estudio de desarrollo japonés. Produjo varios títulos 
arcade antes de dirigir la exitosa serie Virtua Tennis de Sega para arcades y consolas 
domésticas. A partir de 2015, Kumagai es productora ejecutiva en la compañía de juegos 
móviles Colopl. 


Durante la burbuja económica japonesa de principios de los años 1990, Kumagai trabajó 
para una empresa de consultoría de arte y luego para AOKI International, una empresa de ropa masculina, después 


736 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


de que estallara la burbuja. Trabajó en la oficina de planificación corporativa de AOKI durante aproximadamente un 
año y medio antes de encontrar un artículo de periódico sobre Sega Enterprises y sus perspectivas de abrir parques 
de atracciones en todo Japón. Una presentación al productor Tetsuya Mizuguchi, director del Laboratorio de Diseño 
Emocional de Sega, la llevó a ser contratada en 1993 como planificadora de atracciones temáticas de Joypolis para 
esa división de la empresa. Fue en esta época cuando realmente se interesó en los videojuegos. En 1995, Kumagali 
fue transferida a la división de arcade del estudio de investigación y desarrollo Sega AM3 bajo la dirección de Hisao 
Oguchi. Comenzó a trabajar como productora junto con el programador y eventual esposo Takeshi Goden. Kumagai 
creó los juegos de arcade sobre raíles Rail Chase 2 y Magical Truck Adventure, dos juegos que Kumagai pensó que las 
jugadoras podrían jugar juntas y que también atraerían a familias y parejas. Afirmó que tenía en mente a las parejas 
al diseñar estos juegos en lugar de apuntar específicamente a las jugadoras. Mantendría esta ideología durante la 
mayor parte de su carrera. 


Kumagai también trabajó como productora en lanzamientos como Gunblade NY, DecAthlete, Winter Heat y The Lost 
World: Jurassic Park. En este punto, era la única productora mujer entre 62 mujeres y 575 hombres en los 
departamentos de AM de Sega. Ver la popularidad de los juegos de lucha uno contra uno en los arcades japoneses a 
lo largo de la década inspiró a Kumagai a crear una experiencia similar. Se decidió por un juego de deportes para, 
nuevamente, atraer a una amplia demografía de consumidores, señalando el reciente desempeño crítico y comercial 
favorable de Virtua Striker de Sega AM2. Kumagai presentó un juego de baloncesto planeado a su gerente general 
Hisashi Suzuki, pero fue rechazado. Sin embargo, su propuesta alternativa, un juego de tenis, fue aceptada. Kumagai 
y su equipo aprendieron que simplificar los controles a partir de una entrada inicialmente efectista era la mejor 
manera de atraer a grupos variados de jugadores. Virtua Tennis se lanzó por primera vez en 1999 y tuvo el éxito 
suficiente como para generar una franquicia. Kumagai estaría involucrada en las siguientes entregas de la serie y 
conduciría a ventas de consolas domésticas en todo el mundo que superaron los cinco millones de unidades en 2017. 


Durante el cambio de milenio, Sega experimentó una reestructuración corporativa y AM3 pasó a llamarse Hitmaker. 
En 2002, Kumagai se convirtió en directora y gerente general del departamento de planificación y producción del 
estudio. En este momento, contribuyó a títulos como Cyber Troopers Virtual-On Marz y la serie Avalon no Kagi. En 
julio de 2003, Oguchi fue ascendida a presidenta de Sega, mientras que Kumagai fue nombrada directora de 
Hitmaker a la edad de 35 años. Esto la convirtió en la primera presidenta femenina de un estudio de Sega o de 
cualquier estudio de juegos japonés en la historia. Kumagai continuó con sus tareas de diseño y producción de juegos 
a pesar de su nuevo título administrativo. En 2011, Kumagai se interesó en ingresar al mercado de juegos móviles 
cada vez más lucrativo comenzando con una versión para ¡OS y Android de Derby Owners Club. También produjo un 
proyecto dirigido a usuarias con el juego de ritmo Yumeiro Cast. Kumagai dejó Sega en 2015 y fue contratada como 
productora ejecutiva en Colopl, una empresa especializada en juegos para teléfonos inteligentes. Allí, supervisó las 
actualizaciones de sus lanzamientos Hoshi no Shima no Nyanko, Quiz RPG: The World of Mystic Wiz y Dragon Project. 


26. Shinya Kumazaki 


Shinya Kumazaki (£Ell; (5441, 21 de mayo de 1979) es un director, diseñador, 
empleado de HAL Laboratory que es el actual director general de la serie Kirby y la 
voz del Rey Dedede. 


Kumazaki se unió a HAL Laboratory en 2002, donde algunos de sus primeros roles 
incluyeron la depuración del juego Kirby: Nightmare in Dream Land y el diseño de 
Kirby Air Ride (para los niveles) y Kirby Canvas Curse (para la batalla con el jefe 
final Drawcia). Su primer juego como director llegó en 2008 como el remake de 
Nintendo DS Kirby Super Star Ultra donde el juego original fue expandido aún más 
para incluir cuatro subjuegos adicionales. 


En 2010, estaba trabajando en el software integrado para el entonces nuevo 

sistema Nintendo 3DS cuando fue contratado para el equipo de desarrollo del entonces inacabado juego Kirby Wii; 
bajo su supervisión, el equipo de desarrollo finalmente logró incorporar elementos de los tres conceptos inacabados 
para el proyecto y el juego finalmente fue lanzado como Kirby's Return to Dream Land. 


Desde entonces, Kumazaki ha asumido el papel de director y, más tarde, director general de varios de los principales 
juegos de plataformas de Kirby, entre los que se incluyen la recopilación del 20.2 aniversario de Kirby's Dream 
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Collection (2012), Kirby: Triple Deluxe (2014), Kirby: Planet Robobot (2016) y Kirby Star Allies (2018). Además, ha 
trabajado en los borradores de los cómics de la serie BoxBoy! desde 2016 y es el actor de voz del Rey Dedede de la 
serie Kirby, un guiño al papel de Masahiro Sakurai como actor de voz del Rey Dedede en Kirby 64: The Crystal Shards. 


Como director general de los juegos de la serie Kirby, Kumazaki considera que "los dispositivos, los mapas y las duras 
batallas contra jefes" son los componentes esenciales de los juegos de acción de calidad. Kumazaki también es muy 
conocido dentro del fandom de Kirby por incorporar la tradición (la más notable es la de los Antiguos mencionados 
por primera vez en Kirby's Return to Dream Land por Magolor) y las historias de fondo de varios personajes y unificar 
el canon de la serie a través de las descripciones de la pantalla de pausa de varios jefes y entrevistas. 


A partir de 2021, Kumazaki también forma parte de la Junta Directiva de HAL Laboratory. 


27. Hiroshi Matsuyama 


Hiroshi Matsuyama (+2|117), 23 de noviembre de 1970, es un diseñador. Es el director 
ejecutivo de la empresa CyberConnect2. Desarrolló varios juegos, incluida la franquicia .hack, 
así como adaptaciones de la serie de anime Naruto y Dragon Ball. Además de desarrollar 
juegos, Matsuyama ha participado en la dirección de dos películas de .hack y ha prestado su 
vOz a Un personaje de la serie. 


Se reunió con diseñadores de juegos de acción de Taito, incluidos Psychic Force y RayStorm. 
A pesar de ser originalmente un ilustrador, Matsuyama se convirtió en diseñador de juegos. 
CyberConnect, ahora compuesto por diez personas, trabajó en Tail Concerto y Silent 
Bomber, lo que le trajo dificultades debido a la demanda de tiempo. El equipo estaba 


decepcionado con las bajas ventas de estos dos juegos. En 2000, el director ejecutivo de 
CyberConnect dejó el equipo. Esto llevó a la empresa a cambiar su nombre a CyberConnect2. Todavía compuesta por 
diez personas, la empresa debería crear un nuevo videojuego que no fuera exigente dentro de la empresa. 
Matsuyama comentó sobre su audiencia, afirmando que los jugadores no se preocuparán por la cantidad de 
diseñadores detrás de un juego, sino por el contenido producido. 


Matsuyama jugó un papel clave en el desarrollo del concepto de la serie .hack. Se exploraron varias ideas centrales, 
incluyendo "matar dragones o ser un ladrón en Londres", pero fueron rechazadas a favor de un "juego 
offline/online". Matsuyama dijo que esto daría a los jugadores jóvenes la oportunidad de experimentar el juego en 
línea sin pagar cuotas mensuales o necesitar conexiones potentes a Internet. Los desarrolladores buscaron 
inspiración en varios juegos de rol multijugador masivos en línea como Phantasy Star Online, Ultima Online y Final 
Fantasy XI, y se inspiraron en los trabajos anteriores del diseñador de personajes Yoshiyuki Sadamoto (Neon Genesis 
Evangelion) y el guionista Kazunori Itó (Ghost in the Shell). Ito señaló que poner al jugador en el papel de un 
suscriptor de The World crea una situación narrativa única que atrae al jugador más profundamente a la trama. 
Matsuyama teorizó que el acto de transferir datos guardados a lo largo de los cuatro volúmenes ayudaría a crear una 
sensación de drama humano encarnado por la historia de los juegos e involucraría al jugador en la narrativa. 


El desarrollo de .hack//G.U. comenzó en octubre de 2002, con Hiroshi Matsuyama como director. Al igual que en los 
juegos anteriores, Matsuyama también aparece como un personaje que el jugador conoce, esta vez siendo Piros el 
tercero. Matsuyama afirmó que Rebirth era más largo que los cuatro juegos de la primera serie combinados y que los 
tres juegos de .hack//G.U. no serían "tres partes del mismo juego". Matsuyama consideró a Kite como un personaje 
identificable y, por lo tanto, quería que el próximo juego presentara una versión diferente del personaje principal de 
.hack//G.U., Haseo. Si bien .hack y .hack//Sign fueron concebidos como dos proyectos en curso y conectados, 
Matsuyama quería hacer lo mismo con .hack//GU. Sin embargo, Matsuyama quería que tanto .hack//G.U. como 
.hack//Roots presentaran el mismo personaje principal, Haseo. Sin embargo, descubrió que podría resultar un 
desafío hacer que la escritura se mantuviera fiel a la escritura original. El director también diseñó el cabello del 
personaje para que pareciera un estudiante de secundaria inmaduro. Al hacer esto, Matsuyama concibió la idea de la 
forma X de Haseo del tercer juego de la serie que afectaría no solo a la armadura corporal de su PC sino también a su 
cabello para que pareciera un cambio sutil en su crecimiento. Aun encontrando dificultades para escribir esto, 
Matsuyama recibió ayuda a través del escritor Tatsuya Hamasaki, quien escribió la parte del guion de la serie. 


Para la película CGl, .hack//G.U. Trilogy, Matsuyama quería que se le dieran expresiones más realistas, lo que resultó 
en alteraciones en su diseño. Matsuyama quería que la película se centrara profundamente en la relación de Haseo y 
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Atoli. Además, con la película Matsuyama quería darle a Haseo otro diseño, ya que sentía que volver a contar la 
historia con las mismas habilidades que poseía el personaje no atraería a los fanáticos que regresaban. Esto se llamó 
"B-st Form" que ocurre cuando Haseo pierde su control al creer que Atoli ha sido asesinado. En los tráilers de la 
película, la forma B-st de Haseo se mantuvo en secreto hasta el punto en que bromeó que podrían ser personajes 
diferentes. También dirigió la película de 2012.hack//The Movie. 


Hiroshi Matsuyama, uno de los creadores del juego Naruto: Ultimate Ninja Storm, comentó que el personal quería 
tratar de eliminar la frontera entre el anime y el juego real. Querían alcanzar un efecto en el que la gente realmente 
vea las escenas como anime en lugar de un juego. El concepto central del juego es el de una batalla uno contra uno. 
Aunque la historia del juego se basa en los primeros 135 episodios de la serie de anime, los productores eligieron 
áreas clave dentro de la historia, formando efectivamente una línea desde el primer episodio hasta el 135. 


Matsuyama dijo que una de las batallas más importantes que quería crear en la secuela era la pelea entre Sasuke 
Uchiha y su hermano, Itachi. Itachi era el personaje favorito de Matsuyama y se emocionó mientras desarrollaba la 
pelea. Además de incluir al elenco de Naruto en sus formas más antiguas, el juego presenta a Lars Alexandersson de 
la serie de lucha Tekken. Su diseño atrajo a Matsuyama, quien le preguntó al personal de Tekken si podía incluir a 
Lars. Los miembros del personal de los juegos de Naruto y Tekken se sorprendieron por lo bien que encajaba con el 
elenco. Aunque Lars no tiene una historia en el juego, Matsuyama esperaba que los jugadores disfrutaran jugando 
como él en batallas regulares y en el juego en línea. Matsuyama se abstuvo de incluir contenido descargable en el 
juego. Debido a que algunos jugadores jóvenes no pudieron jugar Storm 2 debido al precio de las consolas, se lanzó 
un juego derivado, Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Impact, en la consola portátil PlayStation Portable para que 
fuera más accesible. 


Matsuyama también dijo que el Rasenshuriken de Naruto era su técnica favorita en toda la serie debido a sus 
sonidos, así como a cómo el personaje lo ejecuta. Matsuyama también participó en el Maratón de París de 2012 
mientras se disfrazaba de Naruto para celebrar el lanzamiento de un nuevo videojuego. 


Para el spin-off Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm Revolution, Masashi Kishimoto fue el hombre responsable 
del nuevo personaje "Mecha-Naruto" tras ser sugerido por el personal para incluir un nuevo personaje. Kishimoto 
decidió agregar un personaje que traería un gran impacto a nivel mundial, lo que resultó en Mecha-Naruto. 
Matsuyama se sorprendió al ver al nuevo personaje. Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 fue desarrollado para 
consolas de próxima generación como resultado de la demanda en el marketing de videojuegos. Matsuyama reunió a 
varios miembros del videojuego Revolution y los encontró adecuados para desarrollar Storm 4. Debido a la salida de 
la generación anterior de consolas, Matsuyama se propuso crear un juego de Naruto muy atractivo, ya que afirma 
que es un gran fanático del manga y quería darle un final apropiado en forma de videojuego. En retrospectiva, 
Matsuyama afirma haberse sorprendido al leer el volumen final del manga que lo inspiró a hacer el juego. Al ver el 
producto final, Matsuyama se emocionó al ver la pelea final entre Naruto y Sasuke. Matsuyama también hizo su 
propio boceto de dos luchadores, con el objetivo de ponerlos en el videojuego, prometiendo a los jugadores que 
disfrutarían de las emociones entregadas por la pelea. 


Asura's Wrath fue un juego de acción CyberConnect2 desarrollado con Capcom que fue influenciado por múltiples 
series de anime como Dragon Ball y Naruto. 


Para promocionar los juegos de Naruto, Matsuyama hizo cosplay de Naruto Uzumaki en 2012 


La idea de crear un juego para móviles basado en Final Fantasy VII surgió del productor de Square Enix, Ichiro 
Hazama. Square Enix designó a Hiroshi Matsuyama de CyberConnect2 como director del juego con la supervisión del 
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productor ejecutivo de Square Enix, Yoshinori Kitase. Matsumaya describió los primeros procesos de presentación y 
evaluación con el recién establecido departamento de selección de juegos de Square Enix como "accidentados". En 
un aparte durante una entrevista, Matsuyama reveló que le preguntó al productor de Square Enix, Shinji Hashimoto, 
si estaba interesado en un remake de Final Fantasy VII, pero Hashimoto no lo estaba. Matsuyama intervino: "Bueno, 
si G-Bike se lanza y se convierte en un éxito, hagamos un (remake) de Final Fantasy VII". 


En diciembre de 2018, Matsuyama comenzó a escribir una serie de manga, Chaser Game, que se basó en sus propias 
experiencias trabajando en CyberConnect2. La serie está ilustrada por Matsushima Yukitaro y se publica en línea a 
través de Famitsu. Ha revisado dos adaptaciones dramáticas de acción real. 


Dragon Ball Z: Kakarot fue supervisado por Matsuyama, quien tenía como objetivo desarrollar más juegos basados en 
anime después de su lanzamiento. 


28. Motomu Toriyama 


Motomu Toriyama (55111 =K, 9 de febrero de 1971) es un director de juegos y guionista 
que ha trabajado para Square Enix desde 1994. Inicialmente trabajó en las escenas 
cinemáticas de Bahamut Lagoon y Final Fantasy VIl antes de trabajar como uno de los 
tres directores de Final Fantasy X bajo la dirección de Yoshinori Kitase, donde estaba a 
cargo de los eventos. 


Toriyama comenzó a dirigir él mismo con Final Fantasy X-2 y ha continuado haciéndolo 
con Final Fantasy XII: Revenant Wings, Blood of Bahamut, Final Fantasy XIII, Final Fantasy 
XI!I-2, Lightning Returns: Final Fantasy XIll y Mobius Final Fantasy. 


Actualmente se desempeña como codirector de la serie Final Fantasy VIl Remake y 
director de Final Fantasy VII: Ever Crisis. 


Toriyama se unió a Square en la época del lanzamiento de Final Fantasy VI en abril de 1994. Más tarde mencionó que 
disfrutaba de cómo todos en el equipo de desarrollo tenían la oportunidad de contribuir con sus ideas sin ninguna 
descripción de trabajo sólida. Fue asignado para trabajar en Bahamut Lagoon como su primer proyecto debido a su 
falta de experiencia en el desarrollo de juegos. Para Final Fantasy VII, Toriyama diseñó eventos como los que tienen 
lugar en Honey Bee Inn. Como los diseñadores tenían mucha libertad artística, a menudo creaba escenas que era 
poco probable que fueran aprobadas y, por lo tanto, finalmente se cambiaban o eliminaban. Toriyama también 
escribió y dirigió muchas de las escenas que giraban en torno a Aerith Gainsborough y Cloud Strife. Trató de hacer de 
Aerith un personaje importante para el jugador con el fin de maximizar el impacto de su muerte más adelante en la 
trama. 


Después de la fusión entre Square y Enix en 2003, muchos miembros del personal novatos tuvieron que ser 
capacitados y hubo más plataformas nuevas para las que desarrollar con el lanzamiento de Nintendo DS y 
PlayStation Portable. Toriyama decidió reunir y dirigir un equipo de guionistas y se unió a varios proyectos de juegos. 
Más tarde colaboró con el programador principal de Final Fantasy X, Koji Sugimoto, y el supervisor Yoshinori Kitase 
para crear una demo técnica de Final Fantasy VII para PlayStation 3. El desarrollo de esta demoró alrededor de 6 
semanas. Durante el primer año después del inicio del desarrollo de Final Fantasy XIIl en abril de 2004, Toriyama ideó 
una historia basada en la mitología de Fabula Nova Crystallis creada por Kazushige Nojima. En marzo de 2006, 
cuando la parte estructural de la narrativa comenzó a tomar forma y el guionista principal Daisuke Watanabe se unió 
al equipo, Toriyama le mostró un borrador de lo que había escrito y le pidió que desarrollara la historia y corrigiera 
cómo se conectaría todo. 


Toriyama ha sido el director de escenarios y supervisor de juegos de la serie Final Fantasy Crystal Chronicles, así 
como de Dissidia: Final Fantasy y The 3rd Birthday, lo que implicó la creación de un concepto de historia y la 
supervisión de la concepción de los personajes y la escritura de escenarios por parte de su equipo de autores. Para 
Lightning Returns, agregó un sistema de comunicación en línea conocido como "Outerworld Services". Entre otras 
cosas, permitió a los jugadores escribir publicaciones en redes sociales que luego aparecerían como comentarios de 
un personaje no jugable en el juego de otro jugador. El objetivo de Toriyama con esto era crear una comunidad en 
línea donde los miembros individuales interactuaran y disfrutaran del mundo del juego juntos sin estar en línea al 
mismo tiempo, como precursor de las funciones en línea que se encuentran en las consolas de videojuegos de octava 
generación. Las ideas principales para todas las áreas de Lightning Returns también vinieron de él. 
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Fue miembro inaugural del comité de Square Enix encargado de mantener la coherencia de la serie Final Fantasy. 


Toriyama ha estado a cargo de la música de todos los juegos que ha dirigido desde Final Fantasy X. También escribe 
letras y títulos de canciones. 


Toriyama también estuvo a cargo de la captura de movimiento y grabaciones de voz en Final Fantasy X. 


Toriyama cree que su punto fuerte es dirigir juegos que se centran en la historia. También piensa que se vuelve muy 
difícil contar una historia convincente cuando se le da al jugador una gran cantidad de libertad para explorar. Según 
él, el aspecto más importante de un juego de Final Fantasy son los personajes. Toriyama explica que existen 
diferentes enfoques para crear un protagonista: con Yuna de Final Fantasy X, la trama general ya se había 
establecido cuando se concibió el personaje; con Lightning de Final Fantasy XIll, en cambio, la personalidad del 
personaje se decidió antes de que se escribiera la historia de fondo. Él siente que un desarrollador necesita 
"enamorarse esencialmente a primera vista de un personaje" para "seguir adelante". Toriyama considera que la voz 
es la "imagen principal del personaje" y, por lo tanto, "la parte más delicada de la creación del personaje". 


Toriyama ha declarado que el objetivo del diseño de juego lineal utilizado en la primera mitad de Final Fantasy XIII 
era sentirse como si estuviera viendo una película. Esto se hizo para absorber al jugador en la historia y presentarles 
a los personajes y sus habilidades de batalla sin distraerse o perderse. Toriyama explicó que la cantidad de memoria 
y potencia de procesamiento necesarias para producir gráficos impresionantes fue la razón principal para no tener 
un sistema de batalla perfecto para Final Fantasy XIII. Está interesado en usar juegos de disparos en primera persona 
como inspiración en lugar de videojuegos de rol occidentales, ya que cree que dan una mejor sensación de tensión 
durante las batallas. Toriyama luego usaría juegos como Red Dead Redemption y The Elder Scrolls V: Skyrim como 
inspiraciones para Final Fantasy XIII-2 y Lightning Returns: Final Fantasy XII, respectivamente. Siente que su papel de 
director marcó un cambio de crear un mundo de juego basado en su propia visión a unificar las ideas de un equipo 
en un todo cohesivo. 


29. Minoru Arakawa 


a 


Minoru Arakawa (J.)!| Ef, 3 de septiembre de 1946) es un empresario mejor conocido como 
el fundador y expresidente de Nintendo of America y cofundador de Tetris Online, Inc. 


Arakawa comenzó a estudiar en la Universidad de Kyoto en 1964, tomando clases generales 
durante los primeros dos años antes de centrarse en ingeniería civil. Se graduó con una 
maestría en 1969, antes de mudarse a Boston en 1971 para continuar estudiando ingeniería 
civil en el Instituto Tecnológico de Massachusetts. Fue testigo de varias protestas contra la 
participación de los Estados Unidos en la Guerra de Vietnam, pero no participó. Arakawa se 
graduó del MIT con una segunda maestría en 1972. Después de una conversación en el 
campus con un grupo de jóvenes empresarios japoneses, decidió tratar de encontrar trabajo 
en una empresa comercial. Al regresar a Japón, fue contratado por Marubeni, una empresa 
en Tokyo que desarrollaba hoteles y edificios de oficinas. En una fiesta de Navidad en Kyoto, Arakawa conoció a Yoko 
Yamauchi, hija del presidente de Nintendo Hiroshi Yamauchi. Se casaron en noviembre de 1973. Arakawa, junto con 
su esposa y su hija de tres años, Maki, se mudaron a Vancouver, Canadá, en 1977 para trabajar. Una segunda hija, 
Masayo, nació en 1978. 


Hiroshi Yamauchi le ofreció a Arakawa el trabajo de establecer Nintendo of America; mientras que Yoko se opuso al 
puesto, habiendo visto el impacto de la compañía en la vida de su padre, Arakawa aceptó la oferta. Arakawa y su 
esposa establecieron una oficina en Manhattan en 1980, y Arakawa se convirtió en el primer presidente de la 
compañía. Tuvo un éxito modesto en la importación de juegos de arcade de la empresa matriz en Japón, y luego 
apostó su pequeña empresa en un gran pedido de Radar Scope con una recepción desastrosa. Este fracaso impulsó la 
creación innovadora de Donkey Kong por parte de la empresa matriz, y convirtió su almacén lleno de unidades 
inútiles de Radar Scope en un inventario fenomenalmente exitoso de unidades de Donkey Kong. Este es el debut de 
Mario, a quien Arakawa se le atribuye haberle puesto el nombre del propietario italiano de la oficina, Mario Segale. A 
partir de 1985, él y Howard Lincoln fueron fundamentales en la reconstrucción de la industria de los videojuegos de 
América del Norte tras la crisis de 1983, con el lanzamiento de la Nintendo Entertainment System. Arakawa también 
contrató a Howard Phillips, quien sería invaluable para la creación de la revista Nintendo Power. En enero de 2002, 
Arakawa renunció como presidente de NoA y fue sucedido por Tatsumi Kimishima, ex director financiero de la 
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subsidiaria Pokémon de Nintendo. Arakawa ganó un premio a la trayectoria en febrero de 2007 en los Interactive 
Achievement Awards. 


Arakawa con Howard Lincoln, también expresidente de Nintendo of America 


En enero de 2006, Arakawa cofundó Tetris Online, Inc. con Henk Rogers y el creador de Tetris Alexey Pajitnov, que 
desarrolló varios juegos para Nintendo DS, Wii, ¡OS y Facebook. Arakawa se desempeñó como presidente de Tetris 
Online, Inc. hasta marzo de 2013. También es asesor de Avatar Reality. 


30. Hayao Nakayama 


Hayao Nakayama (+ [li £É%fÉ, 21 de mayo de 1932) es un empresario que fue 
presidente y director ejecutivo de Sega Enterprises, Ltd de 1983 a 1999. 


En 1979, Sega, entonces una subsidiaria de Gulf and Western Industries, compró 
Esco Trading. Esto llevó a Nakayama a Sega, donde se convirtió en vicepresidente 
de distribución y responsable de sus operaciones japonesas. David Rosen, 
entonces director ejecutivo de Sega, adquirió Esco Trading principalmente para el 
liderazgo de Nakayama. A principios de la década de 1980, Sega era un fabricante 
líder de juegos de arcade en los Estados Unidos, pero debido a una recesión en la 
industria a partir de 1982, Gulf and Western vendió sus instalaciones de 
fabricación estadounidenses y los derechos de sus juegos de arcade a Bally 
Manufacturing, mientras conservaba Sega Enterprises con sede en Japón. 


Nakayama se convirtió en presidente de Sega Enterprises en julio de 1983, y abogó por que Sega ingresara al 
mercado de consolas domésticas japonés, que aún estaba en crecimiento. Esta propuesta fue aceptada y se lanzó la 
SG-1000, vendiéndose 160.000 unidades en 1983, superando con creces las 50.000 proyectadas. Poco después del 
lanzamiento de la SG-1000 y de la muerte del fundador de la compañía, Charles Bluhdorn, Gulf and Western 
comenzó a desprenderse de sus negocios secundarios. Nakayama y Rosen organizaron que un grupo de inversores 
comprara Sega Enterprises en 1984 por 38 millones de dólares. Nakayama se convirtió en el director ejecutivo de 
Sega Enterprises, e Isao Okawa de CSK Corporation se convirtió en presidente. 


Mientras que la compañía se enfrentó a una dura competencia ya que su Master System competía con la Nintendo 
Entertainment System, con el mercado de juegos arcade una vez más en crecimiento a finales de los años 1980, Sega 
era una de las marcas de juegos más reconocidas. Para los hogares, Sega lanzó la sucesora de la Master System, la 
Mega Drive, en Japón el 29 de octubre de 1988, que permaneció en un distante tercer lugar en Japón detrás de la 
Super Famicom de Nintendo y la PC Engine de NEC durante la era de los 16 bits. Para el lanzamiento en América del 
Norte, la consola, rebautizada como Genesis, se lanzó en un número limitado de mercados el 14 de agosto de 1989 y 
en el resto de América del Norte más tarde ese año. La versión europea de la Mega Drive se lanzó en septiembre de 
1990. Nakayama encargó al director ejecutivo de Sega of America, Michael Katz, vender un millón de unidades en el 
primer año, utilizando el grito de guerra "¡Hyakumandai!". Katz y Sega of America lograron vender solo 500.000 
unidades. A mediados de 1990, Nakayama contrató a Tom Kalinske para reemplazar a Katz como director ejecutivo 
de Sega of America. Kalinske desarrolló un plan de cuatro puntos para impulsar las ventas de Genesis: reducir el 
precio de la consola, crear un equipo con base en Estados Unidos para desarrollar juegos dirigidos al mercado 
estadounidense, continuar y expandir campañas publicitarias agresivas y reemplazar el juego incluido Altered Beast 
con un nuevo juego, Sonic the Hedgehog. La junta directiva japonesa inicialmente desaprobó el plan, pero los cuatro 
puntos fueron aprobados por Nakayama, quien le dijo a Kalinske: "Te contraté para tomar las decisiones para Europa 
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y las Américas, así que sigue adelante y hazlo". En gran parte debido a la popularidad de Sonic the Hedgehog, 
Genesis superó en ventas a SNES en los Estados Unidos casi dos a uno durante la temporada navideña de 1991. Este 
éxito llevó a Sega a tener el control del 65% del mercado de consolas de 16 bits en enero de 1992. En 1993, 
Nakayama trajo a Shoichiro Irimajiri a la compañía. Irimajiri había sido previamente ejecutivo de Honda. En 1992, 
Nakayama también fue nombrado presidente de la Asociación Japonesa de Fabricantes de Maquinaria de 
Entretenimiento. 


Sega comenzó el desarrollo de su siguiente consola, la Sega Saturn, pero Nakayama estaba preocupado por el 
lanzamiento de la Atari Jaguar en 1993 y que la Saturn podría no estar lista para su lanzamiento a tiempo para 
competir. Hizo hincapié en una respuesta rápida, lo que llevó al desarrollo de la 32X. Tras el lanzamiento de la Sony 
PlayStation de 32 bits de próxima generación y la Sega Saturn, las ventas de hardware y software de 16 bits 
continuaron representando el 64% del mercado de videojuegos en 1995. Sin embargo, Nakayama tomó la decisión 
de centrarse en la Saturn en lugar de la Genesis, basándose en el rendimiento relativo de los sistemas en Japón. Esta 
decisión ha sido citada como el principal factor contribuyente a un error de cálculo que redujo las ventas de Sega. 
Debido a que las decisiones de Sega of Japan le habían hecho perder interés, Kalinske abandonó Sega of America en 
1996 y fue reemplazado por Irimajiri. Nakayama renunció a su puesto como copresidente de Sega of America, 
aunque permaneció en la empresa. 


En enero de 1997, Sega anunció sus intenciones de fusionarse con Bandai, un fabricante de juguetes japonés que era 
el más grande de Japón y el tercero más grande del mundo en ese momento. La fusión, planeada como un 
intercambio de acciones de mil millones de dólares mediante el cual Sega adquiriría Bandai en su totalidad, estaba 
destinada a formar una compañía planificada conocida como Sega Bandai, Ltd. Los planes para la fusión fueron 
motivados por el estado financiero en dificultades tanto de Sega como de Bandai, con Bandai anunciando sus 
pérdidas anticipadas para el año fiscal y Sega anunciando una ganancia menor a la esperada. Inicialmente planeada 
para finalizarse en octubre de ese año, la fusión fue cancelada en mayo de 1997. Al día siguiente, el presidente de 
Bandai, Makoto Yamashina, renunció a su cargo, asumiendo la responsabilidad de la fusión fallida y disculpándose 
públicamente por su incapacidad para completar la fusión. En una conferencia de prensa separada, Nakayama 
explicó su razón para aceptar cancelar la adquisición de Bandai, afirmando: "No tendremos éxito trabajando juntos si 
la gerencia de Bandai no puede apoderarse de los corazones de la gente". Como resultado de la deteriorada 
situación financiera de la compañía, Nakayama renunció como presidente de Sega en enero de 1998 a favor de 
Irimajiri, y se convirtió en vicepresidente de la división arcade de Sega. Se ha especulado que la renuncia de 
Nakayama se debió en parte al fracaso de la fusión Sega Bandai, así como al desempeño de Sega en 1997. 


31. Hisao Oguchi 


Hisao Oguchi (4 MRE, 5 de marzo de 1960) fue director, vicepresidente y director 
creativo de Sega Sammy Holdings Inc. Oguchi originalmente fue presidente y director 
ejecutivo de Sega. Fue presidente y director ejecutivo de Sega Sammy Creation. 
Actualmente es director de UDream, una empresa de producción de contenido. 


Hisao Oguchi era un gran aficionado a los juegos de bingo y quería crear un juego de este 
tipo por encima de todo. Oguchi se unió a Sega en 1984 y se le encargó desarrollar un juego 
sobre pinguinos, ya que eran populares en Japón en ese momento. El juego resultante fue 
Doki Doki Penguin Land, que fue su primer proyecto como planificador. Luego desarrolló 
varios juegos de medallas como World Derby, World Bingo y Super Derby. También dirigió 
varios videojuegos de arcade con Super Monaco GP, Heavyweight Champ y Rad Mobile. 
Oguchi se convirtió en gerente de AM3 en 1993, un mes después de su apertura. Anteriormente trabajó para AM1. 
Oguchi declaró que la cultura en AM3 era que no rechazaría ni interferiría con las ideas, aunque haría sugerencias. 
Comparó el entorno con un laboratorio universitario y lo llamó "el estilo AM3". Oguchi también se refirió a la falta de 
un género de juego en el que AM3 se especializara, afirmando que el objetivo principal de su departamento era crear 


juegos que "parecieran interesantes", lo que también significaba centrarse en juegos arcade que uno no encontraría 
en una consola de videojuegos. También se esforzó por crear solo juegos originales y no desarrollar secuelas si era 
posible. Varios desarrolladores se hicieron famosos bajo Oguchi, incluido Tetsuya Mizuguchi, quien desarrolló Sega 
Rally. Derby Owners Club, un juego representativo de Oguchi, jugó un papel crucial en la elevación del negocio 
arcade de Sega, ya que usaba tarjetas para guardar el progreso de los jugadores y tenía un ritmo que era nuevo en 
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los arcades. En 2000, AM3 se convirtió en Hitmaker, una de las nueve empresas que Sega estableció durante su 
reestructuración en 2000. Hisao Oguchi fue nombrado presidente y director ejecutivo de Hitmaker. 


El estado de Sega parecía crítico, sin embargo, incluso si Sega colapsa, Oguchi aseguró que Hitmaker seguirá 
existiendo. También jugó un papel crucial al permitir que Segagaga continuara con el desarrollo, lo que inicialmente 
fue tomado como una broma por otros directivos de Sega. Oguchi fue ascendido en 2003 junto con Yuji Naka y 
Toshihiro Nagoshi, en base al éxito de los juegos arcade que usaban cartas y medallas. 


Debido a que Hitmaker era uno de los pocos estudios rentables de Sega, Oguchi tuvo la libertad de perseguir 
negocios fuera de los videojuegos e invirtió en el negocio de los dardos. Hitmaker estuvo involucrado en el 
establecimiento de DARTSLIVE Co., Ltd., que produce máquinas de dardos electrónicos, y se abrió un bar de dardos 
llamado Bee en Shibuya en 2002. Oguchi quería ampliar el entretenimiento con el que se involucra Sega. Luego fue 
ascendido a presidente de Sega en 2003. Otros roles ejecutivos heredados por Oguchi fueron el de CEO de Sega 
Holdings Europe en 2005, presidente de Sega Holdings USA en 2006, director creativo y director de Sammy y Sega 
Sammy en 2008 y, por último, director de Visual Entertainment (ahora Marza Animation Planet) en 2009. También 
fue presidente y CEO de Sega Sammy Creation, una empresa de casinos. 


32. Koji Igarashi 


Koji Igarashi (IL + fi 2H], 17 de marzo de 1968) es un productor, programador, 
escritor y director creativo. En 2009, IGN lo eligió como uno de los 100 mejores 
creadores de juegos de todos los tiempos. 


A menudo acreditado como IGA, comenzó su carrera uniéndose a Konami en 1990 
como programador. Durante los siguientes diez años, asumió un rol de alto nivel 
dentro de la compañía, trabajando en Castlevania: Symphony of the Night como 
programador, escritor y asistente de dirección. Más tarde se desempeñó como 
productor principal de la serie Castlevania, comenzando con Castlevania Chronicles en 
1999 y terminando con Castlevania: Harmony of Despair en 2011. Durante su tiempo 
en Konami, también participó en otros títulos, como Nano Breaker y Tokimeki 
Memorial. En 2014, Igarashi dejó Konami para luego convertirse en el cofundador de Artplay, quien en junio de 2019 
lanzó Bloodstained: Ritual of the Night, un sucesor espiritual de la serie Castlevania. 


Después de graduarse de la universidad, Igarashi comenzó a trabajar en Konami. Su primer proyecto fue trabajar 
como programador para un juego de simulación para el departamento de Software Educativo. El juego sería una 
simulación empresarial, y el equipo se inspiró en la serie Fire Emblem, pero después de 12 meses el juego fue 
cancelado. Se trasladó a la división de consumo y trabajó en la programación de enemigos para la versión de PC 
Engine de Detana!! Twinbee. Trabajó como programador y se le encargó escribir la historia de Tokimeki Memorial, 
un simulador de citas para el sistema Super CD-ROM? de PC Engine. Su novia en ese momento, más tarde esposa, era 
una empleada de Konami que trabajaba en Castlevania: Rondo of Blood. Ella le dio consejos sobre cómo escribir la 
historia de Tokimeki Memorial, y él jugaba a Rondo of Blood durante los descansos. Igarashi informó a su jefe que no 
tenía ningún deseo de trabajar en una secuela de Tokimeki Memorial, y solicitó una transferencia departamental. Las 
fuertes ventas del juego llevaron a su jefe a aceptar, e Igarashi pidió unirse al equipo de desarrollo de Castlevania. 


Igarashi comenzó a trabajar en un juego de Castlevania ambientado en la Sega 32X. Sin embargo, el juego fue 
cancelado cuando Konami cambió su enfoque de la fallida 32X a la PlayStation. El siguiente proyecto de Igarashi fue 
el juego de PlayStation Castlevania: Symphony of the Night, donde trabajó en la escritura de escenarios y la 
programación. A mitad de la producción del juego, el director Toru Hagihara recibió un ascenso de la empresa, que 
promovió a Igarashi a director asistente para completar el juego. El juego fue bien recibido por la crítica, sirviendo 
más tarde como una influencia en el género "Metroidvania", aunque no se tradujo en fuertes ventas. 


Después del lanzamiento de Symphony of the Night, Igarashi fue director del juego de rol de PlayStation de 2000 
Elder Gate. Igarashi dice que se sintió motivado a crear el juego porque había jugado otros juegos con una historia 
muy fuerte y después de un largo descanso había perdido la motivación para continuar. Dice que quería hacer un 
juego que pudiera jugarse en cualquier momento y que pudiera sentirse fresco cada vez que lo jugaras. Quería que 
cada jugador tuviera su propia experiencia única al jugar el juego. El juego recibió una puntuación de 22 sobre 40 de 
la revista Famitsu. 
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Después de eso, Igarashi se desempeñó como productor de Castlevania Chronicles, que fue un puerto de PlayStation 
de un juego Sharp X68000 de 1993. A partir de ahí, fue el productor y escritor de Castlevania: Harmony of 
Dissonance, el segundo título de Castlevania para Game Boy Advance. El objetivo era intentar crear un juego similar 
a Symphony of the Night. Esto incluyó traer de regreso a la artista Ayami Kojima como diseñadora de personajes, 
quien había trabajado previamente en Symphony of the Night. Igarashi sintió que el título anterior, Castlevania: 
Circle of the Moon, era demasiado oscuro en la pantalla de Game Boy Advance, por lo que sintió la necesidad de 
hacer el juego más brillante. 


Durante su tiempo en Konami, a menudo se ve a Igarashi con un sombrero de vaquero y blandiendo un látigo de 
cuero que lleva consigo a eventos de medios como la Electronic Entertainment Expo. 


En marzo de 2007, el escritor Warren Ellis anunció que estaba trabajando en una adaptación cinematográfica 
animada directa a DVD de Castlevania lll: Dracula's Curse junto con Koji Igarashi. Ellis explicó cómo trabajó con 
Igarashi para encajar la película en la línea de tiempo de la serie, incluida la escritura de una nueva historia de fondo, 
y cómo Igarashi requirió ocho reescrituras completas de material de preproducción. Después de languidecer en el 
infierno del desarrollo durante años, el proyecto, titulado Castlevania, fue lanzado en Netflix en 2017. 


En el Tokyo Game Show de 2008, Igarashi mostró un avance de un próximo juego protagonizado por Alucard, que 
estaba programado para lanzarse en PlayStation 3 y Xbox 360. Igarashi notaría más tarde que a pesar de que se 
había gastado mucho tiempo y dinero en el proyecto, el desarrollo no había ido bien. Paralelamente, MercurySteam 
había producido un prototipo que, según Igarashi, se veía mejor que su proyecto. Konami decidió cancelar el 
proyecto de Igarashi y optar por el de MercurySteam, que se lanzó como Castlevania: Lords of Shadow en 2010. 
Igarashi no tuvo ninguna participación en el título y no presentó ninguna propuesta futura para más títulos de 
Castlevania en 2D. 


A finales de 2011, fue trasladado a la división Social de Konami. Allí siguió produciendo algunos juegos para consolas. 
En 2011, fue productor de Otomedius Excellent, un juego de disparos de desplazamiento lateral para Xbox 360, el 
juego de Kinect Leedmees y trabajó en la localización del juego de Nintendo DS Scribblenauts. El modelo de negocio 
de Konami se había orientado más hacia el desarrollo de juegos para móviles. Mientras estuvo allí, Igarashi había 
intentado desarrollar juegos para móviles que se jugaran más como los juegos de consola, pero no pudo lanzar 
ningún título. Igarashi sintió que su experiencia con los juegos de consola lo llevó a no poder dar el salto a los juegos 
sociales. Dejó Konami en marzo de 2014. 


De los juegos de Castlevania en los que ha trabajado, Igarashi dice que Symphony of the Night es su favorito, y de la 
serie en general, cita Castlevania lIl: Dracula's Curse, dando la calidad del sonido y la ambientación del mundo como 
razones por las que le gusta más. Su otro juego de Castlevania favorito es Castlevania: Aria of Sorrow, debido al 
cambio que introdujo en la serie. 


Igarashi intentó y fracasó en encontrar un editor que financiara un nuevo juego de consola. En septiembre de 2014, 
se convirtió en miembro fundador de la empresa ArtPlay. Un empresario chino, el Sr. Feng Gang, actúa como director 
ejecutivo e Igarashi actúa como productor principal. Igarashi había conocido a su socio comercial mientras trabajaba 
en juegos móviles en Konami, pero el proyecto no resultó en un juego terminado. Tanto Igarashi como su socio 
dejaron sus empresas, y su socio lo invitó a unirse a él para crear una nueva empresa de juegos móviles, pero 
Igarashi inicialmente se negó porque no quería trabajar en juegos móviles. ArtPlay tiene una sucursal china y una 
japonesa, e Igarashi trabaja en la japonesa. El objetivo de la empresa es ser una empresa de juegos móviles y de 
consola, con ganancias de los juegos móviles que conduzcan al desarrollo de juegos de consola, y los juegos de 
consola generarán spin-offs móviles. El sitio web de Artplay enumera 2.3 mil millones de yenes en capital. En 2015, 
Igarashi apareció en la Conferencia de desarrolladores de juegos ChinaJoy (CDGC) en China. 


Inspirándose en Keiji Inafune, quien había dejado Capcom para formar su propio estudio y lanzar su nuevo juego 
Mighty No. 9 a través de crowdsourcing, Igarashi decidió lanzar su propia campaña de Kickstarter para su nuevo 
proyecto. Un mes antes del lanzamiento de la campaña de Kickstarter, Igarashi filmó un lanzamiento en Castello di 
Amorosa en el norte de California con la ayuda de 2 Player Productions. Lanzado en mayo de 2015, Bloodstained: 
Ritual of the Night, un sucesor espiritual del estilo Metroidvania de los juegos Castlevania, había solicitado 500.000 
dólares y fue financiado varias horas después de su apertura. Finalmente recaudó 5,5 millones de dólares, lo que lo 
convirtió en el videojuego más exitoso en la plataforma Kickstarter hasta que Shenmue lll rompió este récord unos 
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dos meses después. Bloodstained: Ritual of the Night se lanzó en múltiples plataformas en junio de 2019 y recibió 
críticas favorables. Junto con Bloodstained, ArtPlay también anunció en 2015 el juego móvil Code S Plan. 


En octubre de 2018, se anunció que Igarashi estaba trabajando con Sega en un juego titulado Revolve8. Revolve8: 
Episodic Duelling, un juego móvil de estrategia en tiempo real jugador contra jugador, se lanzó en febrero de 2019 en 
¡OS y Android. 


33. Kenzo Tsujimoto 


Kenzo Tsujimoto (1¡EA*%%=, 15 de diciembre de 1940) es un empresario que fundó las empresas de videojuegos 
Capcom e lrem. También se ha desempeñado como presidente de la Computer Software Copyright Association 


desde 1997 y fue presidente de la Computer Entertainment Suppliers' Association de 2002 a 2006. 


En julio de 1974, Tsujimoto fundó IPM, que se convirtió en lrem y se convirtió en su presidente. Fundó |.R.M. 
Corporation el 30 de mayo de 1979, e IRM cambió su nombre a Sambi en 1981. La compañía lanzó "IPM Invaders" y 
"Capsule Invaders" bajo licencia de Taito durante la epidemia de juegos Invaders. Sin embargo, en Ilrem, Tsujimoto, 
que era el presidente, se vio obligado a abandonar debido al bajo rendimiento debido a 
la retirada del auge de Invaders. 


El 11 de junio de 1983, fundó Capcom como una empresa de ventas para Sambi y se 
convirtió en presidente y director representante. En julio del mismo año, se lanzó el 
primer juego de la compañía, Little League. En 1989, Sambi, que fue desarrollada, 
absorbida y fusionada con Capcom, que estaba a cargo de las ventas, y cambió el 
nombre de la empresa sobreviviente, Sambi, a Capcom, y Tsujimoto continuó sirviendo 
como presidente. 


En la década de 1990, Tsujimoto estableció su cuarta empresa "Kenzo Estate" como una 
bodega como propietario único. Compró 1.500 hectáreas de tierra en Napa, California, 
EE.UU., que habían estado inactivas debido al fracaso comercial de Capcom, a Capcom por 7 mil millones de yenes, y 
la convirtió en propiedad privada de Tsujimoto. El vino blanco de esta bodega "Asatsuyu", enviado por primera vez 
en 2008, fue seleccionado como uno de los "mejores vinos" por una revista para los ricos de los Estados Unidos en 
2011. 


En 2001, Tsujimoto se convirtió en presidente y director ejecutivo de Capcom. 


34. Naoto Ohshima 


Naoto Ohshima (XK ¡ÑKA, 26 de febrero de 1964) es un artista y diseñador, mejor 
conocido por diseñar los personajes Sonic the Hedgehog y Dr. Eggman de la franquicia Sonic 
the Hedgehog de Sega. Aunque Yuji Naka creó la demostración técnica original en la que se 
basaba la jugabilidad de Sonic, el personaje en su prototipo era una pelota que carecía de 
características específicas. Sonic Team consideró numerosas mascotas animales potenciales 
antes de decidirse por el diseño de Ohshima, siendo un armadillo o un erizo las principales 
opciones porque sus púas funcionaban bien con el concepto de rodar hacia los enemigos. 


Después de dejar Sonic Team, Ohshima formó una compañía de juegos independiente 
llamada Artoon en 1999. Allí trabajó en juegos como Pinobee (2001), Blinx: The Time 
Sweeper (2002) y Blinx 2: Masters of Time €: Space (2004). En 2010, Artoon fue absorbido 
por AQ Interactive, y Ohshima y otros miembros clave de Artoon se fueron para formar Arzest. Al principio de su 
carrera, fue acreditado con el apodo de "Big Island" en varios juegos, que es una traducción literal de su apellido. 
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35. Katsuya Eguchi 


Katsuya Eguchi (11H [H, 7 de abril de 1965) es un diseñador, director y productor, 
más conocido por ser el creador de la serie Animal Crossing. 


Nació en 1965 en Tokyo, Japón, y creció en la prefectura de Chiba. Comenzó a trabajar 
en Nintendo en 1986 y pasó algún tiempo haciendo material gráfico promocional antes 
de comenzar como diseñador en Super Mario Bros. 3. Primero se desempeñó como 
director de Star Fox en 1993. Otros juegos que ha dirigido incluyen Super Mario World, 
Star Fox 2, Wave Race 64 y Yoshi's Story. 


Eguchi se desempeñó como productor senior de su propio grupo de desarrollo de 
software EAD, pero actualmente se desempeña como gerente general adjunto de la ó 
división de Planificación y Desarrollo de Entretenimiento de Nintendo. 


Después de la adquisición por parte de Nintendo de SRD Co., Ltd. (Investigación y Desarrollo de Sistemas) en 2022, 
Eguchi fue elegido para ser el representante de Nintendo en el grupo como parte de la junta directiva de la empresa. 


A Eguchi se le atribuye la creación de la serie Animal Crossing. Mental Floss escribe que "Animal Crossing se inspiró 
en las experiencias de Eguchi... cuando era un graduado de 21 años que había dado el paso decisivo de mudarse de 
Chiba, donde había crecido y estudiado, a la sede de Nintendo en Kyoto". Y además: "Eguchi quería recrear la 
sensación de estar solo en una nueva ciudad, lejos de amigos y familiares". 


En una entrevista con Edge, Eguchi describió los inicios de Animal Crossing: 


"Animal Crossing tiene tres temas: familia, amistad y comunidad. Pero la razón por la que quería investigarlos fue 
porque me sentí muy solo cuando llegué a Kyoto. Chiba está al este de Tokyo y bastante lejos de Kyoto, y cuando me 
mudé allí dejé atrás a mi familia y amigos. Al hacerlo, me di cuenta de que estar cerca de ellos, poder pasar tiempo 
con ellos, hablar con ellos, jugar con ellos, era algo grandioso e importante. Me pregunté durante mucho tiempo si 
habría una manera de recrear esa sensación, y ese fue el impulso detrás del Animal Crossing original”. 


Y en una entrevista con Gamasutra también describió el papel del juego en una familia como la suya: 


"Otra cosa es que siempre llegaba a casa muy tarde. Y mi familia juega, y a veces jugaba cuando yo llegaba a casa. Y 
pensé: ellos juegan y yo juego, pero en realidad no lo hacemos juntos. Sería bueno tener una experiencia de juego en 
la que, aunque no estemos jugando al mismo tiempo, sigamos compartiendo cosas juntos. Así que esto era algo a lo 
que los niños podían jugar después de la escuela, y yo podía jugar cuando llegaba a casa por la noche, y podía ser 
parte de lo que estaban haciendo mientras yo no estaba cerca. Y al mismo tiempo, podían ver cosas que yo había 
estado haciendo. Era una especie de deseo de crear un espacio donde mi familia y yo pudiéramos interactuar más, 
incluso si no estábamos jugando juntos”. 


36. Hidemaro Fujibayashi 


Hidemaro Fujibayashi (Hé4k 35), 1 de octubre de 1972) es un diseñador de 
Nintendo. Ha dirigido varios juegos de la serie Legend of Zelda, incluidos Skyward 
Sword, Breath of the Wild y Tears of the Kingdom. Fujibayashi trabajó en Capcom 
antes de unirse a Nintendo en 2005. 


Antes de entrar en la industria de los videojuegos, Fujibayashi había diseñado 
diseños de atracciones embrujadas para parques temáticos japoneses. En ese 
momento, había considerado buscar un trabajo que involucrara producción, y se 
encontró con una oferta de trabajo en una empresa que desarrollaba videojuegos. 
Le fascinó el hecho de que su solicitud de empleo tenía que incluir una muestra de 
su trabajo que sería inspeccionada directamente al momento de la transmisión, y 
se enamoró de la idea de ser diseñador de juegos. Fujibayashi se unió a Capcom en 1995, donde ganó experiencia 


como planificador de la película interactiva Gakko no Kowai Uwasa: Hanako-san ga Kita!! y el juego de mahjong 
Yosuke Ide Meijin no Shin Jissen Maajan. Se convirtió en parte del Estudio de Producción 1 de la compañía, y diseñó y 
dirigió el juego de rompecabezas Magical Tetris Challenge. 
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La primera participación de Fujibayashi en la serie Zelda fue con los juegos de Game Boy Color The Legend of Zelda: 
Oracle of Seasons y Oracle of Ages. En las etapas iniciales de desarrollo, actuó como una especie de empleado, que 
reunía todas las ideas del personal y creaba presentaciones para proponer los conceptos del juego al productor 
Shigeru Miyamoto. Fujibayashi finalmente se convirtió en el director, participó como planificador y escritor de 
escenarios, e ideó un sistema para vincular los dos juegos para partidas consecutivas. Durante su tiempo en Capcom, 
también dirigió los juegos de Game Boy Advance The Legend of Zelda: Four Swords y The Minish Cap. Después de su 
cambio a Nintendo, Fujibayashi fue asignado al equipo de The Legend of Zelda y se convirtió en el subdirector y 
escritor de la historia de Phantom Hourglass. Desde entonces ha dirigido Skyward Sword, Breath of the Wild y Tears 
of the Kingdom. Según Fujibayashi, el aspecto más importante del diseño de un juego es hacer que el conjunto de 
reglas fundamentales de un videojuego sea absolutamente claro para el jugador. 


37. Yukio Futatsugi 


Yukio Futatsugi (4% 324E, nacido en 1970) es un desarrollador. Su trabajo incluye 


liderar los equipos que crearon los juegos de Sega Saturn Panzer Dragoon, Panzer 
Dragoon ll Zwei, Panzer Dragoon Saga y el título de Xbox Phantom Dust. Es el cofundador 
de la empresa de desarrollo de videojuegos Grounding Inc, desarrolladores de Crimson 
Dragon. En 1991, después de terminar su carrera, Futatsugi se unió a Sega. Después de 
dos años de lo que él consideraba "tareas menores", presentó una propuesta para 
Panzer Dragoon que Sega aceptó, poniéndolo a cargo del proyecto, con el objetivo de 
lanzarlo junto con Sega Saturn en 1995. A Futatsugi originalmente le habían dicho que 
podía crear un juego de disparos o un juego de carreras. Cuando otro juego de Sega, Gale 
Racer, recibió luz verde primero, Futatsugi se vio obligado a optar por un juego de 


disparos. El juego originalmente se imaginó con vehículos en lugar de dragones, pero 
Futatsugi dijo "¿Quién no quiere intentar montar un dragón?... Quería más suavidad para el juego, y por eso pensé 
que era perfecto". Se vio muy influenciado por Starblade al diseñar el juego. 


Tras el éxito del juego, el equipo de Futatsugi se dedicó a hacer dos secuelas, Panzer Dragoon Il Zwei y Panzer 
Dragoon Saga, ambas para Sega Saturn, que desarrollaron simultáneamente. 


Futatsugi dejó Sega después del lanzamiento de Panzer Dragoon Saga y se trasladó a Konami durante un año, donde 
trabajó en Ring of Red, y luego a Japan Studio, donde hizo el título exclusivo para Japón de PlayStation 2, Genshi No 
Kotoba. Futatsugi pasó a trabajar en Microsoft, donde, durante un breve tiempo, contribuyó al desarrollo de 
Magatama antes de presentar con éxito la idea de Phantom Dust, que se lanzó para Xbox en 2004. Luego, Futatsugi 
fue nombrado director de diseño, supervisando algunos de los primeros juegos para Xbox 360 y como jefe de la 
unidad de juegos que juzgaba si ciertos títulos eran adecuados para su lanzamiento en Japón. En noviembre de 2013, 
Futatsugi dijo que tenía ideas para una secuela de Phantom Dust y que estaría abierto a desarrollar el juego si 
Microsoft quería hacerlo. Futatsugi expresó interés en financiar el juego a través de Kickstarter, aunque las 
limitaciones geográficas de la plataforma le impidieron hacerlo. 


En 2007, Futatsugi cofundó la empresa de desarrollo Grounding Inc. en Shibuya, Tokyo. Los primeros juegos de la 
compañía se lanzaron en 2009; el título de WiiWare Pop-Up Pursuit y el título de DSiWare The Royal Bluff. La 
compañía ha lanzado varios juegos, incluido Sakura Samurai: Art of the Sword de 2011 para Nintendo 3DS y Beat 
Legion de 2017. 


En 2010, Futatsugi anunció que Grounding Inc. estaba trabajando en Project Draco; un juego de Xbox 360 que usaría 
el Kinect del sistema para su lanzamiento en 2011. El juego luego fue renombrado como Crimson Dragon, y algunos 
lo llamaron un sucesor espiritual de Panzer Dragoon. Después de algunos retrasos, incluida la cancelación de una 
versión terminada para Xbox 360, el juego fue lanzado para Xbox One el 22 de noviembre de 2013. Futatsugi dijo que 
esperaba que el juego fuera lo suficientemente exitoso como para poder crear una secuela de RPG, y que le gustaría 
hacer un remake de Panzer Dragoon en alta definición. 


Futatsugi ha dicho que Grounding tiene una buena relación tanto con Nintendo como con Microsoft como resultado 
de sus juegos y están interesados en trabajar en un juego móvil y con Nintendo nuevamente. Al reflexionar sobre su 
carrera, Futatsugi dijo: "Solía querer hacer todo tipo de cosas por mi cuenta, pero aprendí que es mejor aprovechar 
el talento de las personas que te rodean y crear algo que sea más que la suma de sus partes". 
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En 2018, Grounding Inc. anunció su participación en el desarrollo de The Good Life de Hidetaka Suehiro. Lanzado con 
una campaña de Kickstarter, el juego se lanzó el 15 de octubre de 2021. En septiembre de 2020, World's End Club se 
lanzó en Apple Arcade. El juego se lanzó más tarde en Nintendo Switch en mayo de 2021. 


38. Kazuhisa Hashimoto 


Kazuhisa Hashimoto (($4<F0/, 15 de noviembre de 1958 - 25 de febrero de 2020) fue 
un desarrollador, mejor conocido por haber creado el Código Konami, un código de 
trucos utilizado en numerosos videojuegos que generalmente otorga al jugador vidas 
adicionales u otros beneficios, y que se ha utilizado a menudo como un huevo de Pascua 
en la cultura popular. 


Hashimoto se unió a Konami junto con otros graduados universitarios recientes en 1981. 
En ese momento, Konami se centraba en productos que funcionaban con monedas, 
como los juegos de medallas, y Hashimoto comenzó ayudando a desarrollar las placas de 
circuitos para estos juegos. Konami se expandió en los siguientes años hacia los juegos 


de arcade con juegos exitosos como Scramble y Super Cobra, y más tarde llevó estos 
juegos a versiones para el Nintendo Entertainment System (NES). Según Hashimoto, el enfoque de la empresa en ese 
momento seguía siendo las máquinas que funcionaban con monedas, con personal experimentado asignado a esa 
área del negocio. Los nuevos empleados fueron enviados al desarrollo del lado de los videojuegos de Konami con 
poca capacitación o instrucción formal. Una vez que llegó el Super Nintendo Entertainment System (SNES) en 1990, 
Konami trajo desarrolladores de videojuegos experimentados y ayudó a establecer un mayor rigor en el proceso de 
desarrollo. 


Uno de los primeros juegos de NES en los que trabajó Hashimoto fue la conversión de Track €: Field, un proyecto que 
le llevó seis meses entre él y otro programador. Más tarde regresó al juego para ayudar a diseñar un controlador 
especial para usar en el juego, ya que los jugadores informaron que era doloroso usar el controlador estándar de 
NES. Gradius también fue un puerto de un juego de arcade que se les ordenó hacer, que Hashimoto y otros tres 
tardaron menos de seis meses en completar. Otros juegos que Hashimoto había desarrollado en Konami incluyeron 
The Goonies para NES y The Legend of the Mystical Ninja. 


Hashimoto continuó trabajando en Konami durante el resto de su vida y tiene créditos en al menos nueve juegos. 
Entre otros títulos en los que trabajó se incluye la serie International Superstar Soccer. También fue vicepresidente 
ejecutivo de Star Online. 


0000600000 


La secuencia de botones para ejecutar el famoso código Konami 
Hashimoto murió el 25 de febrero de 2020, según informaron Konami y el amigo de Hashimoto, Yuji Takenouchi. 


Hashimoto es más reconocido como el creador del Código Konami. Hashimoto lo había creado sin darse cuenta 
mientras traía la versión arcade de Gradius a la NES en 1986. Hashimoto sabía que la versión arcade del juego era 
difícil y que probablemente no la terminaría, por lo que agregó una secuencia de pulsaciones de botones que podía 
recordar fácilmente que le daba a la nave que controlaba en el juego la gama completa de potenciadores para que 
pudiera completar fácilmente el juego para fines de prueba interna. Tenía la intención de eliminar el código de 
programación para esa secuencia antes de que se lanzara el juego, pero el juego se había lanzado con el código 
incluido. Algunos jugadores de Gradius habían descubierto la secuencia de Hashimoto y se lo informaron a Konami, y 
se hizo popular el uso de la secuencia de Hashimoto en futuros títulos de Konami de otros desarrolladores. La mayor 
conciencia pública de este código de Konami llegó con la popularidad mundial de Contra en 1988, en el que ingresar 
el código le dio al jugador vidas adicionales. Desde entonces, el código Konami no sólo se utiliza en otros videojuegos 
de otros desarrolladores y editores de manera similar, sino también como huevos de Pascua en otras formas de 
medios. 
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39. Akihiro Hino 


Akihiro Hino (H EF 5414, 20 de julio de 1968) es un diseñador. Comenzó su carrera como 


programador en la década de 1990 y luego asumió funciones de escritura, diseño, 
dirección y producción. Fundó Level-5 en 1998 y sigue siendo su presidente y director Pp 
ejecutivo. 


Hino comenzó su carrera en la industria de los videojuegos a finales de los años 80 en la 
ahora desaparecida empresa desarrolladora japonesa Riverhillsoft, específicamente en la 
serie OverBlood para la PlayStation original. Hino actuó como programador principal en el 
primer OverBlood y, posteriormente, fue ascendido a diseñador principal y director de la 
secuela, OverBlood 2. 


Hino fundó Level-5 en octubre de 1998. Desde la creación de Level-5, Hino ha diseñado, 
planificado y producido varios de los títulos lanzados por el estudio, Dark Cloud, Dark Chronicle y Rogue Galaxy para 
PlayStation 2, Jeanne d'Arc para PlayStation Portable y El profesor Layton y la villa misteriosa para Nintendo DS. 
También dirigió Dragon Quest VIII de Square Enix. 


Recientemente, Hino asumió nuevamente las tareas de diseño y producción para los títulos de Level-5, White Knight 
Chronicles para PlayStation 3, y los próximos dos juegos de Professor Layton: Diabolical Box y Unwound Future, 
ambos para Nintendo DS, e Inazuma Eleven para Nintendo DS, y Dragon Quest IX, también para DS, que es la 
segunda colaboración de su estudio con el gigante de los videojuegos de rol Square Enix. 


40. Yuji Horii 


Yuji Horii (JH +F KE —, 6 de enero de 1954) es un autor, diseñador de videojuegos, escritor 
y director mejor conocido como el creador de la franquicia Dragon Quest, supervisando y 
escribiendo el escenario de Chrono Trigger y The Portopia Serial Murder Case, lanzado en 
1983 como uno de los primeros juegos de aventuras de novela visual. 


Horii es el director ejecutivo de su propia empresa, Armor Project, una empresa que tiene 
un contrato de producción exclusivo con Square Enix, un contrato establecido con Enix 
antes de que la empresa se fusionara con Square, y también es una de las empresas que 
son copropietarias de la franquicia Dragon Quest junto con Square Enix. 


Horii nació el 6 de enero de 1954 en la isla de Awaji, Japón. Se graduó en el 


Departamento de Literatura de la Universidad de Waseda. También trabajó como escritor 
independiente para periódicos, cómics y revistas, incluida la columna de videojuegos Famicom Shinken que se 
publicó en Weekly Shonen Jump de 1985 a 1988. 


Luego participó en un concurso de programación de juegos patrocinado por Enix, donde obtuvo un puesto con Love 
Match Tennis, un videojuego de tenis, lo que lo motivó a convertirse en diseñador de videojuegos. 


Luego, Horii creó The Portopia Serial Murder Case por sí mismo, un juego que luego inspiró a Hideo Kojima (famoso 
por Metal Gear) a ingresar a la industria de los videojuegos. Es la primera parte de la trilogía Misterios de Yuji Horii, 
junto con sus sucesores The Hokkaido Serial Murder Case: The Okhotsk Disapperance (1984) y Karuizawa Yukai Annai 
(1985). 


Después de crear varios juegos de aventuras de novela visual más, Horii pasó a crear Dragon Quest, que se dice que 
creó el modelo para los juegos de rol de consola japoneses, inspirándose en Portopia, así como Wizardry y Ultima. 


Era un fanático de los juegos de rol para Apple PC y se sintió motivado a crear Dragon Quest para jugadores 
comunes, que encontraban tales juegos difíciles, y por lo tanto trabajó en un sistema de control intuitivo, 
influenciado por su trabajo en Portopia. 


Sus obras también incluyen la serie Itadaki Street. Horii también fue supervisor del juego de Super Nintendo 
Entertainment System, Chrono Trigger, que tuvo múltiples finales de juego, con Horii apareciendo en uno de los 
finales con el personal de desarrollo del juego. 


Él es parte del comité de selección para el Premio Anual Novato del Año de Super Dash Novel. 
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41. Takaya Imamura 


Takaya Imamura (5% **%k, 10 de abril de 1966) es profesor de la Universidad 
Profesional Internacional de Tecnología de Osaka y dibujante de manga. Fue diseñador 
de ilustraciones japonés para Nintendo durante 32 años, desde 1989, y es conocido por 
diseñar los personajes y la historia de F-Zero, incluido Captain Falcon, y la mayoría de los 
personajes secundarios de la serie de videojuegos Star Fox. También participó en el 
diseño de juegos de la serie Legend of Zelda, como The Legend of Zelda: Majora's Mask, 
inventó el personaje Tingle y se desempeñó como productor supervisor de F-Zero GX. 


Imamura solicitó un trabajo en Nintendo porque pensó que podría ayudar a ilustrar las 
carátulas y los manuales de instrucciones, y quería unirse a la industria de los 


videojuegos de cualquier manera posible. También había solicitado trabajo en Konami. 
En el caso de Nintendo, había buscado su dirección en la parte posterior del manual de instrucciones de Super Mario 
Bros. y envió una solicitud de trabajo por correo. Fue a la empresa con sede en Kyoto en persona para una entrevista 
de trabajo con Shigeru Miyamoto. Cuando le preguntaron por su juego favorito de Nintendo, respondió Metroid 
debido a que era un fanático de la ciencia ficción, a pesar de que Miyamoto no lo desarrolló. Sin embargo, Miyamoto 
quedó impresionado por su trabajo y le dio el trabajo. Se unió a Nintendo en 1989, cuando la burbuja económica de 
Japón estaba en su apogeo, y después de que Nintendo revitalizara la industria tras la crisis de los videojuegos de 
1983, pero antes de que lanzaran la Super Famicom. En ese momento, Sega era su único competidor principal. 


Imamura fue colocado en Nintendo Research €: Development, trabajando bajo las órdenes del propio Miyamoto, y se 
sorprendió al saber que desarrollaría juegos para Super Famicom, a pesar de que nunca había usado un teclado de 
computadora. Aprendiendo a usar uno, el primer juego en el que trabajó fue F-Zero (1990), donde reelaboró y editó 
conceptos de vehículos de carreras de ciencia ficción creados por el director Kazunobu Shimizu. Si bien inicialmente 
tenían ruedas, se hicieron para que flotaran con el fin de ahorrar fotogramas de animación, y se inspiraron en 
Batman (1989) de Tim Burton, una película seminal que estableció el formato para las películas de cómics modernas. 
Además, dibujó patrones de animación y personajes, así como diseñó los recorridos del juego, debido al pequeño 
tamaño del equipo de menos de 10 personas. 


Fue en esta época cuando Imamura diseñó Captain Falcon. Aunque inicialmente estaba pensado como mascota de la 
Super Famicom, Imamura propuso incluir a Falcon en una tira cómica de estilo americano incluida en el manual de F- 
Zero para añadir una historia de fondo al título. Esta tira cómica fue aprobada por Nintendo y, en última instancia, 
influyó en la apariencia y el estilo de las entregas posteriores de la serie, a pesar de que el propio Falcon no aparecía 
en el juego original. Posteriormente, Imamura ayudó al desarrollo de The Legend of Zelda: A Link to the Past (1991), 
y diseñó el logotipo del juego, la mayoría de sus jefes, el diseño de su mapa y ayudó a diseñar su mecánica junto con 
uno de los programadores. A pesar de esto, se le atribuyó el mérito de "diseñador de objetos", un término que 
Nintendo utiliza para describir el diseño de sprites de un juego. 


Imamura trabajó en Star Fox (1993) en colaboración con los programadores Dylan Cuthbert y Giles Goddard, quienes 
previamente habían creado un juego en 3D para Game Boy X. Si bien solo podían hablar inglés e Imamura, solo 
japonés, se convirtieron en "amigos de por vida", con el director Katsuya Eguchi traduciendo para ellos en un "inglés 
roto". Miyamoto sugirió un elenco de personajes animales para el juego, por lo que Imamura se inspiró en los 
cuentos populares japoneses para diseñarlos. También se basaron en empleados de Nintendo, y Fox McCloud se 
inspiró en el propio Miyamoto. Si bien Star Fox 2 se completó en 1995, no se lanzó hasta 2017 debido a que su 
momento de lanzamiento se consideró incómodo a la luz del próximo lanzamiento de Nintendo 64. Se decidió que 
Star Fox 64 (1997) se desarrollaría en su lugar, al que Imamura llamó el "juego de mi vida" debido a lo duro que 
trabajó en él. Aunque solo se le atribuyó el mérito de ser su director artístico, trabajó en una gran cantidad de cosas 
que iban más allá de su responsabilidad oficial, algo que era normal en ese momento. 


Más allá de su trabajo en Star Fox, Imamura jugó un papel crucial en el desarrollo de The Legend of Zelda: Majora's 
Mask (2000), un juego que era conocido por su tiempo de desarrollo de un año. Su trabajo era hacer que se viera 
distinto de su predecesor, Ocarina of Time. En el proceso de desarrollo, diseñó la máscara titular del juego, que en 
japonés se llama Majura. La describió en una entrevista como una mezcla de su propio nombre y el título de Jurassic 
Park, del que es fan. Sin embargo, el director de la serie Zelda, Eiji Aonuma, afirmó que el nombre estaba basado en 
la película Jumanji de 1995. También creó la "espeluznante" luna que cae del juego y el personaje Tingle, un 
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extravagante hombre de mediana edad que sueña con convertirse en un hada. Tingle, un personaje que generaba 
polémica, especialmente entre los fans occidentales, acumuló seguidores de culto y protagonizó sus propios juegos 
derivados. Imamura también colaboró con The Legend of Zelda: The Wind Waker (2002), y se dice que esa fue la 
razón por la que Tingle apareció tan a menudo en el juego. 


En 2003, Nintendo se asoció con Sega para desarrollar F-Zero AX y GX para arcade y GameCube. Imamura, que era 
fanático de Daytona USA, estaba emocionado de trabajar en los juegos y dijo que era un "recuerdo especial" visitar 
Amusement Vision, el estudio de desarrollo de Sega, donde vio las máquinas arcade en las que estaban trabajando. 
Más tarde, llamó al GX, elogiado por la crítica, el "F-Zero definitivo". Después de su lanzamiento, la serie F-Zero 
estuvo en pausa en gran medida, a pesar de los esfuerzos de Imamura por recuperarla. Afirmó que la serie requeriría 
una "gran idea" para revivir, y dijo que la ausencia de F-Zero se debía a la popularidad de Mario Kart como juego de 
carreras. 


Otros proyectos en los que trabajó Imamura mientras estaba en Nintendo incluyen Star Fox Adventures (2002), en 
colaboración con Rare, y muchos otros proyectos de Star Fox, incluido el contenido crossover de Star Fox de Starlink: 
Battle for Atlas (2018). También dirigió la serie de juegos de simulación de submarinos Steel Diver y Tank Troopers 
(2016), un estilizado juego de combate de tanques en tercera persona. Imamura se mantuvo activo como 
desarrollador hasta su último día en la empresa, aunque no todos sus proyectos llegaron a las tiendas. La última vez 
que él y Miyamoto trabajaron juntos fue durante el desarrollo de Star Fox Zero (2016), donde supervisó el proyecto y 
escribió el escenario y el guion gráfico para el anime vinculado al juego, en el que Miyamoto estuvo muy involucrado. 
Tras la muerte en 2015 del expresidente de Nintendo Satoru Iwata, Miyamoto estuvo demasiado ocupado en su 
papel de Creative Fellow como para supervisar proyectos de juegos individuales. 


42. Atsushi Inaba 


Atsushi Inaba (F6% BÉ, 28 de agosto de 1971) es un productor de videojuegos y 
empresario. Fue el exdirector ejecutivo y productor de la subsidiaria de Capcom, Clover 
Studio, que desarrolló los juegos Viewtiful Joe, Okami y God Hand. Actualmente es el 
productor principal de la división de desarrollo de PlatinumGames y el director ejecutivo 
desde 2021, después de años como vicepresidente de la empresa. 


Inaba trabajó primero para Irem, específicamente en R-Type Leo. Desde allí se unió a Nazca 
Corporation y luego a SNK, donde realizó trabajos de programación en la serie Samurai 
Shodown. Después de leer un anuncio de búsqueda de Capcom en la revista Famitsu, Inaba 
se unió a la compañía en 1998 con la esperanza de trabajar en el próximo juego de 
Resident Evil. Terminó trabajando en Devil May Cry de Hideki Kamiya, y más tarde produjo 
juegos de las series Ace Attorney y Steel Battalion. Inaba, Kamiya y Shinji Mikami, así como otros empleados de 


Capcom, comenzaron a trabajar en el nuevo desarrollador secundario de la compañía, Clover Studio, en abril de 
2004. Inaba actuó como productor y director ejecutivo del equipo, que logró producir algunos títulos, incluido el 
aclamado Okami. Inaba dejó Capcom en 2006 para formar su propia compañía, llamada SEEDS. Clover fue 
oficialmente cerrada por Capcom a principios de 2007. 


En octubre de 2007, SEEDS se fusionó con la empresa ODD. Esta nueva empresa fue rebautizada como 
PlatinumGames. Ocupa el puesto de productor jefe de la división de desarrollo. 


La empresa emplea a muchos ex miembros clave de Clover. En mayo de 2008, PlatinumGames anunció un acuerdo 
de cuatro juegos con Sega. Los juegos involucrados en el acuerdo de desarrollo y publicación incluyen Bayonetta, un 
"juego de acción con estilo" para PlayStation 3 y Xbox 360 dirigido por Hideki Kamiya y que presenta "una bruja 
luchando contra ángeles", un juego de rol de ciencia ficción para Nintendo DS llamado Infinite Space, MadWorld, un 
juego de acción "ultra ultra violento" para Wii con gráficos en blanco y negro inspirados en Sin City, y Vanquish, un 
juego de disparos en tercera persona con mucha acción dirigido por Shinji Mikami. Posteriormente se añadió a este 
acuerdo un quinto juego, Anarchy Reigns, que se lanzó en 2012 para PS3 y Xbox 360. 


Inaba también fue el productor de Metal Gear Rising: Revengeance después de que PlatinumGames se hiciera cargo 
del desarrollo de Kojima Productions. 


En enero de 2021, se anunció que sería el nuevo director ejecutivo de PlatinumGames. Anteriormente, Inaba fue 
vicepresidente durante años. 
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43. Keiji Inafune 


Keiji Inafune (FBAR 4% —Ñ, 8 de mayo de 1965) es un productor, diseñador 
de personajes, diseñador de juegos y empresario. En 2009, IGN lo eligió 
como uno de los 100 mejores creadores de juegos de todos los tiempos. 


Comenzó su carrera en Capcom a fines de la década de 1980, su trabajo era 
como artista e ilustrador. Los primeros dos juegos en los que trabajó 
fueron el Street Fighter original y Mega Man en 1987. Luego fue diseñador 
de personajes y planificador de la serie Mega Man durante la era de NES y 
Super NES. Para Mega Man X, creó y diseñó el personaje Zero. 


Inafune luego pasó a ocupar el puesto de productor con su primer título siendo Mega Man 8 en 1996. Además de ser 
el productor de Mega Man X4, los tres juegos Mega Man Legends, la serie Mega Man Zero, la serie Mega Man Battle 
Network y Mega Man Star Force y Mega Man ZX y Advent, Inafune también fue productor de las series Lost Planet, 
Dead Rising y Onimusha. En 2006, fue ascendido a Oficial Corporativo Sénior de Investigación y Desarrollo. En 2010, 
se convirtió en Director Global de Producción en Capcom. 


Dejó Capcom a fines de 2010 y más tarde fundó sus propias empresas Comcept e Intercept. También se convirtió en 
Director Representante de DiNG, un estudio de juegos para dispositivos móviles. Intercept trabajó en el juego Kaio: 
King of Pirates, que se anunció en 2011 y se canceló en 2015. Mientras estuvo en Comcept, Inafune supervisó el 
trabajo en juegos como Mighty No. 9, Soul Sacrifice y el inédito Red Ash: The Indelible Legend. En 2017, Comcept fue 
comprada y se convirtió en una subsidiaria de Level-5, pasando a ser Level-5 Comcept. 


Poco después de graduarse, Inafune, de 22 años, se unió a la corporación Capcom en 1987, en busca de un trabajo 
como ilustrador. Inafune inicialmente había querido unirse a Konami, pero Capcom estaba mucho más cerca. En 
muchos de los primeros créditos de juegos en Capcom, se le acredita con el nombre "INAFKING", que obtuvo al 
combinar el nombre "Snufkin" de la serie de anime Moomin con su propio nombre. Los primeros dos títulos en los 
que trabajó Inafune en Capcom fueron Mega Man (conocido en Japón como "Rockman") para Famicom y el Street 
Fighter original para arcades, ambos lanzados en 1987. Para Street Fighter, Inafune dibujó retratos de personajes 
para el juego. 


Para Mega Man, Inafune diseñó varios personajes enemigos menores, y también diseñó al personaje jefe "Elec Man", 
que fue el primer personaje de juego original que diseñó Inafune. Inafune había intentado diseñarlo como si fuera un 
personaje de una serie de cómics estadounidense como Spider-Man o X-Men. Inafune también dibujó el arte de la 
caja japonesa y las ilustraciones promocionales y trabajó en animaciones dentro del juego y pixel art. El director 
Akira Kitamura creó el sprite de pixel art estático original para Rock Man (más tarde llamado "Mega Man" fuera de 
Japón). Esto era para asegurar que el sprite pudiera verse correctamente contra los fondos del juego y pudiera 
funcionar en el juego. Después de eso, el pixel art fue entregado al artista Inafune, quien creó una ilustración 
refinada del personaje. Inafune se refiere a este proceso como "como un diseño de personaje inverso", ya que es lo 
opuesto a lo que ocurre normalmente, donde los artistas crean arte conceptual que luego se traduce en los gráficos 
del juego. Durante un evento especial en TGS 2007, Inafune aclaró su papel en la creación de Mega Man. 


"A menudo me llaman el padre de Mega Man, pero en realidad, su diseño ya estaba creado cuando me uní a 
Capcom", explicó. "Mi mentor (Akira Kitamura, miembro senior de Capcom), que fue el diseñador del Mega Man 
original, tenía un concepto básico de cómo se suponía que debía lucir Mega Man. Así que sólo hice la mitad del 
trabajo de crearlo". 


El primer juego de Mega Man fue lanzado en diciembre de 1987, después de lo cual las ventas en ambos países 
fueron decentes, pero como Inafune señala más tarde, "Si bien vendió más de lo que esperábamos, (Rockman 1) no 
fue un gran éxito en cuanto a los números". 


Akira Kitamura sugirió crear un concurso para solicitar diseños de los fanáticos para Robot Masters para los juegos de 
Mega Man. El primer juego en hacer esto fue Mega Man 2 y el trabajo de Inafune fue convertir esos diseños 
ganadores en diseños profesionales terminados. 


A partir de Mega Man 3, Inafune no solo hizo diseños de personajes, sino que también estuvo muy involucrado en 
los aspectos de diseño del juego de la serie. Sin embargo, Inafune considera que Mega Man 3 es uno de sus juegos 
de Mega Man menos favoritos. En una entrevista con Nintendo Power en la edición de octubre de 2007, Inafune 
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explicó que la razón fue "...lo que pasó Inafune también diseñó los personajes jefes originales de los títulos de Mega 
Man en Game Boy. Estos incluyeron a Enker de Mega Man: Dr. Wily's Revenge, Punk de Mega Man lll y Ballade de 
Mega Man IV, también conocidos como los "Mega Man Killers". 


Inafune también diseñó los personajes jefes originales de los títulos de Mega Man para Game Boy. Entre ellos se 
encontraban Enker de Mega Man: Dr. Wily's Revenge, Punk de Mega Man lll y Ballade de Mega Man IV, también 
conocidos como los "Asesinos de Mega Man". 


Capcom se propuso desarrollar una nueva serie para Super NES, Mega Man X, que continuaba la trama de la serie 
original, pero establecía un tono más oscuro y se desarrollaba 100 años después de la historia anterior. Inafune 
diseñó el personaje Zero para los juegos, así como algunos de los jefes. "No pude diseñar completamente un Mega 
Man (protagonista) desde cero hasta Zero (Mega Man X, SNES). Cuando estaba saliendo el SNES, me pidieron que le 
diera un rediseño a Mega Man, así que creé este personaje. Pero me di cuenta de que este diseño no sería aceptado 
como Mega Man, así que le pedí a otro diseñador que creara el nuevo Mega Man, y trabajé en Zero para lanzarlo 
como el 'otro personaje principal' que se robaría todas las buenas escenas". 


Inafune contribuyó con algunos diseños para Mega Man 7, que se lanzó en 1995. Diseñó el personaje de Auto, así 
como los bocetos iniciales de dos nuevos personajes llamados "Baroque" y "Crush". Estos personajes fueron 
entregados a Hayato Kaji, quien terminó el diseño, y se los conoció como Bass y Treble. 


El productor de mucho tiempo Tokuro Fujiwara, dejó Capcom. Inafune fue entonces nombrado productor del 
siguiente título de Mega Man, Mega Man 8 en 1996. Después de una reestructuración interna en Capcom, Inafune se 
convirtió en el gerente general de Capcom Production Studio 2 en 1998. Produjo la serie tridimensional Mega Man 
Legends después de recibir solicitudes de Sony para desarrollar una nueva serie Mega Man 3D exclusivamente para 
PlayStation. Aunque imaginó altas ventas y fue un partidario ambicioso del desarrollo del juego, no fue un éxito 
masivo e Inafune lo compara con un "hijo torpe". Inafune dice que fue bastante difícil promocionar el juego, ya que 
hubo poco interés de los medios en otro título de Mega Man. Inafune fue productor de promoción de Resident Evil 2, 
que a diferencia de Mega Man Legends, tuvo un gran interés y fue un juego fácil de vender. 


Originalmente, Inafune tenía la intención de terminar la serie con Mega Man X5, declarando: "Tuve muy poco que 
ver con X5. Simplemente le dije al equipo que 'terminara la serie con este título' y lo dejé así. Es por eso que el juego 
en sí tiene una verdadera sensación de finalidad". En cambio, se convirtió en coproductor del nuevo juego Mega Man 
que se le había encargado a Inti Creates desarrollar, y solicitó que hicieran de Zero el personaje principal. Sin 
embargo, Capcom eligió continuar la serie X sin él, extendiéndola a Mega Man X8. 


Inafune también desarrolló otra serie, Onimusha, una serie de temática japonesa ambientada en la era samurái, que 
ha generado varias secuelas. 


Keiji Inafune fue productor de la serie Mega Man Battle Network, que se desarrolla fuera de la continuidad del resto 
de las líneas argumentales de Mega Man e introdujo elementos de rol y estratégicos. Según Inafune, recibió la base 
para crear la serie al observar a su hijo. Inafune contribuyó al rediseño de Punk de Mega Man lll para Battle Network, 
y dice que le costó bastante convencer a los artistas para que lo dejaran hacerlo, e incluso entonces hicieron cambios 
adicionales al rediseño de Inafune. 


En 2006, Inafune fue ascendido de oficial corporativo a oficial corporativo sénior. La siguiente creación de Inafune y 
su equipo fue Dead Rising para Xbox 360. Dead Rising, inicialmente comenzó como una secuela de Shadow of Rome, 
con los mismos miembros del equipo, antes de cambiar la historia, el entorno y el período de tiempo. El juego es un 
juego de matar zombis muy influenciado por la película Dawn of the Dead de 1978 de George A. Romero. Fue 
lanzado por Capcom en los EE.UU. el 8 de agosto de 2006. 


Inafune conoció a Ben Judd cuando estaba trabajando en Dead Rising. Después de esto, Judd solía actuar como 
traductor para Inafune en eventos públicos. 


Inafune fue productor del juego Mega Man ZX de Inti Creates y del título de la secuela Mega Man ZX Advent. 


Inafune tuvo la idea de volver a la jugabilidad simple de la serie Mega Man original, y fue productor del juego Mega 
Man 9. El juego fue desarrollado por Inti-Creates junto con Capcom, e Inafune contribuyó con dos diseños para el 
proyecto: Splash Woman y Plug Man. El juego fue seguido por una secuela similar, Mega Man 10 en 2010. 
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Inafune fue productor de Dead Rising 2, y optó por contratar al desarrollador canadiense Blue Castle Games como 
desarrollador en lugar de tenerlo desarrollado internamente en Capcom como lo fue el primer juego. El juego fue 
lanzado en 2010. Además, hizo su debut como director en la serie de cortometrajes Zombrex: Dead Rising Sun. 


El último juego principal de Street Fighter fue Street Fighter EX3 en 2000, y hubo reticencias en Capcom para lanzar 
otra entrega numérica en la serie. El productor Yoshinori Ono presentó Street Fighter IV a Inafune, quien era el jefe 
de |l+D en ese momento. Inafune aprobó el proyecto, debido a la recepción positiva de Hyper Fighting de Street 
Fighter ll en Xbox Live Arcade y el interés de los fanáticos. Street Fighter IV se lanzó primero en arcades en Japón en 
2008, y luego en consolas domésticas en 2009. La versión de consola original de SFIV vendió 3,4 millones de copias. 


El 22 de abril de 2010, se anunció que Inafune sería el Jefe de Producción Global de Capcom. Inafune declaró: 
"Quiero terminar con los comentarios de que los juegos de Capcom hechos en Europa no son realmente juegos de 
Capcom... básicamente estoy diciendo que, si los juegos se crean en Estados Unidos o Japón o en cualquier parte del 
mundo, yo seré el que lo supervise y así tendrá ese sabor de Capcom que los fanáticos conocen y aman". 


Inafune ha expresado varias opiniones negativas sobre los desarrolladores de juegos japoneses modernos, afirmando 
que están detrás de los desarrolladores occidentales en innovación. En el Tokyo Game Show de 2009, mientras 
promocionaba Dead Rising 2 y hablaba a través de su traductor y empleado de Capcom, Judd, Inafune declaró: 
"Personalmente, cuando miré a mi alrededor todos los diferentes juegos en el piso TGS, dije 'Hombre, Japón se 


acabó. Estamos terminados. Nuestra industria de los videojuegos está terminada'". También dijo: "Miro a mi 
alrededor en el Tokyo Games Show y todos están haciendo juegos horribles; Japón está al menos cinco años 


atrasado". 


Migthy No. 9 


En 2012, Inafune defendió las declaraciones de Phil Fish criticando los videojuegos japoneses modernos, diciendo: 
"Es muy severo, pero muy honesto. A menos que los japoneses se sientan avergonzados por la experiencia de recibir 
comentarios duros, decir que (los juegos nuevos) podrían haber sido mejores no es una opinión que tomarían en 
serio. Cuando se sienten avergonzados y obligados a cambiar, eso marcaría una diferencia". En 2012, en la Game 
Developer's Conference en San Francisco, Inafune volvió a menospreciar el estado de los juegos japoneses. Dijo: "En 
el pasado, los juegos japoneses estaban acostumbrados a ganar y al éxito. Celebramos todo tipo de victorias. Sin 
embargo, en algún momento estos ganadores se convirtieron en perdedores. No aceptar ese hecho ha llevado al 
trágico estado de los juegos japoneses hoy en día". 


El 29 de octubre de 2010, Inafune anunció en su blog que dejaría Capcom con la intención de "empezar su vida de 
nuevo". Había estado con la compañía durante 23 años. En una entrevista con 4Gamer, declaró: "La razón por la que 
renuncio es básicamente porque creo que la industria del juego en sí misma debe cambiar la forma en que hace 
juegos". Citó que la seguridad laboral crea complacencia entre el personal y los grandes presupuestos con un 
personal muy numeroso, como problemas con las compañías de juegos japonesas actuales. 


El 15 de diciembre de 2010, Inafune lanzó una nueva compañía llamada Comcept, con sede en Osaka. Comcept era 
un estudio de diseño y producción, que no desarrolla juegos internamente, sino que se asocia con estudios para 
codesarrollarlos, y debía trabajar en medios fuera de juegos. En enero de 2011, lanzó otra nueva compañía llamada 
Intercept, con sede en Tokyo. Intercept se centró en el desarrollo de juegos. La filosofía rectora de Inafune detrás de 
Comcept era trabajar en varios juegos a la vez, trabajar en ideas que ellos mismos crearon y tener flexibilidad para 
hacer múltiples géneros. Inafune cita la necesidad de flexibilidad como necesaria para que la empresa sobreviva. 
Durante su tiempo en Comcept, a menudo se le dio el crédito de "Conceptor" en los juegos en los que ha trabajado. 


755 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


En diciembre de 2011, Inafune se convirtió en Director Representante de DiNg, un desarrollador de juegos para 
teléfonos inteligentes. 


Intercept comenzó a trabajar en el juego Kaio: King of Pirates, en 2012. Programado para un lanzamiento en la 
consola 3DS, era un juego de temática pirata protagonizado vagamente basado en Journey to the West. El juego fue 
cancelado en 2015 por su editor Marveolous Inc. y perdieron 461 millones de yenes (aproximadamente 3,8 millones 
de dólares) en el proyecto. 


Inafune ha hecho varias apariciones especiales en juegos. En el juego de 2011 Hyperdimension Neptunia Mk2, una 
imagen escaneada del propio Inafune hace una aparición como una invocación para el personaje principal Nepgear 
durante un ataque especial. Comcept fue codesarrollador junto con Idea Factory en el juego otome Sweet Fuse: At 
Your Side. Un personaje que lleva tanto la imagen como el nombre de Inafune aparece en el juego, que es un tío 
secuestrado. 


Yaiba: Ninja Gaiden Z fue una colaboración entre Comcept, Team Ninja y Spark Unlimited y es un spin-off de la serie 
Ninja Gaiden. Lanzado en 2014, recibió malas ventas y críticas. Inafune dice que la culpa de las ventas se debe a un 
mal timing, ya que los jugadores estaban haciendo la transición a la consola PlayStation 4, y defiende el título 
diciendo que tenía una buena jugabilidad. 


El 31 de agosto de 2013, Inafune inició un proyecto Kickstarter para un juego en el que estaban trabajando Comcept 
e Inti-Creates y que es un sucesor espiritual de la serie Mega Man, conocido como Mighty No. 9. 


Después de múltiples retrasos, el juego se lanzó en 2016 y tuvo una recepción crítica mixta. Se realizó una 
transmisión en vivo en la plataforma Twitch durante el lanzamiento del juego. Hablando a través de su agente y 
traductor Judd, Inafune dijo: "Sabes, quiero expresar esto de una manera que explique algunos de los problemas que 
surgen al intentar hacer un juego de este tamaño en múltiples plataformas". "Soy un poco reacio a decir esto porque 
va a sonar como una excusa y no quiero poner ninguna excusa. Soy el responsable de todos los problemas que 
surgieron con este juego y si quieres insultarme, es totalmente mi culpa. Soy el creador clave. Asumiré esa 
responsabilidad". Judd agregó que pensaba que los problemas del juego se derivaron de hacer todos los ports del 
juego y el juego base al mismo tiempo, y que habían subestimado la cantidad de trabajo que requeriría el proyecto. 


Inafune es asesor de Inflexion Point Capital, que anunció en 2014 que darían inversiones iniciales de 100 a 500 mil a 
desarrolladores móviles japoneses. 


En la Electronic Entertainment Expo 2015 se anunció que Inafune estaba trabajando con Armature Studio para hacer 
un nuevo videojuego para Xbox One llamado ReCore. El 4 de julio de 2015, Inafune anunció que volvería a utilizar 
Kickstarter para financiar un sucesor espiritual de Mega Man Legends junto con un anime basado en el juego 
llamado Red Ash, que no logró alcanzar su objetivo de financiación. 


En junio de 2017, Level-5 compró Comcept y se convirtió en Level-5 Comcept, con Inafune convirtiéndose en su 
director de comunicaciones. 


En mayo de 2022, Inafune inició un proyecto NFT llamado Beastroid inspirado en la serie Mega Man. 


44. Tomonobu Itagaki 


Tomonobu Itagaki (4x4 PE, 1 de abril de 1967) es un diseñador más conocido por 
crear la serie Dead or Alive y también por revivir la franquicia Ninja Gaiden en 2004. En 
2009, fue elegido por IGN como uno de los 100 mejores creadores de juegos de todos los 
tiempos. 


Itagaki se unió a Tecmo en 1992, produjo dos franquicias de videojuegos que fueron 
éxitos comerciales y le valieron varios ascensos; dirigió el equipo de desarrollo de Tecmo, 
Team Ninja, y formó parte de la junta ejecutiva. Dejó la empresa después de 16 años de 
servicio, presentando una demanda en su contra por retener el pago de bonificaciones. 
Formó una nueva empresa, Valhalla Game Studios, con varios miembros del Team Ninja y 


lanzó Devil's Third. La empresa se disolvió en diciembre de 2021 y ahora ha formado una 
nueva llamada Itagaki Games. 
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Itagaki se unió a Tecmo en 1992 como programador gráfico, e inicialmente trabajó en la versión para Super Famicom 
del videojuego de fútbol americano, Tecmo Super Bowl. Su gran avance profesional llegó en 1996 con su primer 
juego Dead or Alive, un juego basado en el hardware Sega Model 2 (Virtua Fighter) creado en respuesta a la solicitud 
de la gerencia de Tecmo. Fue asesorado por Yoshiaki Inose (de Solomon's Key, Bomb Jack, Rygar y el Ninja Gaiden 
original) y Akihiko Shimoji (Tecmo Bowl) en sus primeros años en Tecmo, y aprendió de ellos a incluir la diversión 
como un componente necesario en sus proyectos. 


Su ascenso a través de la compañía había sido constante desde entonces. Fue designado como jefe del tercer 
departamento creativo en abril de 2001. Luego asumió el puesto de líder del equipo Ninja en julio de 2001. Tecmo lo 
nombró director ejecutivo en junio de 2004. Más tarde asumió el puesto de director general del departamento de 
producción de alta gama en febrero de 2006. Sin embargo, su puesto de director ejecutivo le fue quitado en agosto 
del mismo año, debido a que fue acusado de acoso sexual. Más tarde fue juzgado inocente por un tribunal de distrito 
de Tokyo en junio de 2007. 


El lanzamiento de Dead or Alive 2 había aumentado enormemente la popularidad de la serie, así como la de Itagaki. 
Había tratado de crear juegos de lucha con detalles que sentía que faltaban en otros juegos. En las iteraciones 
posteriores, Itagaki ha construido la historia de los juegos en torno a temas de familia: Kasumi y Ayane en Dead or 
Alive 3, y Helena en Dead or Alive 4. Hasta la fecha, la serie ha pasado por cuatro iteraciones con varias ediciones 
mejoradas. Una quinta iteración, Dead or Alive 5, se realizó en su ausencia y se lanzó en septiembre de 2012. Dead 
or Alive 5 recibió dos lanzamientos adicionales del título base; Dead or Alive 5 Ultimate, que se lanzó en septiembre 
de 2013, un año después del lanzamiento original. La segunda y última iteración del juego se tituló Dead or Alive 5 
Last Round y se lanzó en febrero de 2015. Dado el éxito de Dead or Alive 5, Team Ninja creó una secuela, también sin 
la inclusión de Itagaki, y Dead or Alive 6 se lanzó en marzo de 2019 y actualmente es el último lanzamiento de la 
franquicia. 


En la serie Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball, Itagaki reunió a las chicas de Dead or Alive en una isla. El jugador 
debe fomentar una buena relación entre las chicas para crear un dúo ganador armonioso de voleibol de playa. En la 
segunda iteración de la serie, el enfoque se cambia al expandir la cantidad de actividades en las que el jugador puede 
hacer que participen las chicas. Explica el núcleo del juego como un paraíso donde el jugador puede ver a las chicas 
que "aman" disfrutar de actividades simples. 


Ninja Gaiden fue el esfuerzo de Itagaki por desarrollar un juego centrado en una jugabilidad violenta, con el súper 
ninja Ryu Hayabusa como protagonista. Aprovechando la marca de la serie anterior de NES, Itagaki desarrolló un 
juego de acción y aventuras aclamado por la crítica para la Xbox, que también tuvo un torneo internacional en línea. 
Continuó trabajando en él para lanzar Ninja Gaiden Black como la obra maestra de su trabajo Ninja Gaiden. Continuó 
la serie en la Nintendo DS con Ninja Gaiden: Dragon Sword, en parte debido a una promesa que le hizo a su hija. Al 
mismo tiempo, trajo el siguiente capítulo de la serie a la Xbox 360 como Ninja Gaiden ll. 


Itagaki afirma ser uno de los pocos en la industria de los videojuegos japoneses que establece comunicaciones con el 
mundo occidental. Sugiere que otros desarrolladores japoneses deberían hacer lo mismo y estar al tanto de los 
gustos de los juegos fuera de Japón, para poder revertir la caída de la industria de los videojuegos japonesa de 2005. 


El 2 de junio de 2008, justo antes del lanzamiento de Ninja Gaiden Il para Xbox 360, Itagaki anunció que renunciaba a 
Tecmo y estaba demandando a la compañía por retener una bonificación prometida por sus trabajos anteriores. 
También estaba demandando al presidente de Tecmo, Yoshimi Yasuda, por daños y perjuicios basados en 
"declaraciones irrazonables y engañosas" hechas frente a los colegas de Itagaki. En una entrevista con 1lup.com, 
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Itagaki reveló que está trabajando en un proyecto con ex miembros del Team Ninja bajo un nuevo estudio, Valhalla 
Game Studios. El título en cuestión, Devil's Third, fue revelado poco antes del E3 2010. 


En enero de 2021, Itagaki anunció que había establecido un nuevo estudio de juegos, Itagaki Games, y declaró que 
estaría interesado en trabajar nuevamente con Microsoft. 


45. Hiroyuki Ito 


Hiroyuki Ito ((4 2H 2) es un productor, director y diseñador de juegos que trabaja para 
Square Enix. Es conocido por ser el director de Final Fantasy VI (1994), Final Fantasy IX 
(2000) y Final Fantasy XIl (2006) y por ser el creador del sistema Active Time Battle (ATB) 
en la serie Final Fantasy. 


Después de graduarse de la Universidad Zokei de Tokyo, Ito se unió a Square en 1987. 
Inicialmente trabajó en Final Fantasy y Final Fantasy Il como depurador, pero primero se 
involucró genuinamente con el desarrollo de juegos mientras creaba efectos de sonido 
para Final Fantasy lll. Su siguiente papel importante fue como diseñador del sistema 
Active Time Battle para Final Fantasy IV. Square presentó una solicitud de patente 
japonesa relacionada con el sistema ATB el 16 de julio de 1991 y una solicitud 
estadounidense correspondiente el 16 de marzo de 1992. Se otorgaron una patente japonesa (JP2794230) y dos 
patentes estadounidenses (US5390937 y US5649862) en base a estas solicitudes. Para Final Fantasy V, Ito diseñó el 
sistema Job completamente personalizable. También creó el evento de elección "Chicken Knife o Brave Blade". Final 
Fantasy VI marcó la primera vez que Ito se convirtió en director de un juego. Para este título, estuvo a cargo de todos 
los aspectos de batalla. También fue responsable de los sistemas de batalla en Final Fantasy VIIl y Final Fantasy 
Tactics antes de asumir una vez más el papel de director con Final Fantasy IX. Ito tuvo la idea de hacer que su 
protagonista Zidane Tribal coqueteara con las mujeres. 


Ito en una sontérendia dedieada a Vocaloid 
A mediados de 2005, Square Enix anunció que Yasumi Matsuno había dejado la compañía debido a una enfermedad, 
pero que actuaría como supervisor en Final Fantasy XII. Ito fue designado como director del juego. Matsuno se 
disculpó por el largo tiempo de desarrollo del proyecto, pero garantizó a los jugadores que estaba "progresando en 
su desarrollo bajo las manos de un personal excelente". Ito creó la Junta de Licencias de Final Fantasy XIl con la 
intención de dar al jugador mucha libertad para desarrollar personajes a su gusto sin volverse demasiado 
complicado. En la reunión previa a la conferencia Square Enix Party 2007 en mayo de 2007, fue presentado en el 
escenario como el productor y director del recién anunciado Sistema de Trabajos del Zodíaco Internacional de Final 
Fantasy XII. Más tarde declaró que consideraba que el diseño del juego y el sistema de batalla de Final Fantasy XII 
eran una "contribución definitiva al léxico de los juegos” y que tenía "el potencial de brillar en juegos futuros”. 
Alrededor de 2012, el productor Shinichi Tatsuke le encargó a Ito la creación de un sistema de batalla para un nuevo 
juego. Sin embargo, el plan cambió y una semana después le dijeron que había un proyecto diferente para 
considerar. Tatsuke ahora solicitó un concepto para un juego social que sintió que era una oportunidad interesante 
para que Ito trabajara, dada su experiencia con sistemas de juego simples de Nintendo Entertainment System. Este 
concepto se convirtió en Guardian Cross. En septiembre de 2012, Ito dijo que trabajaría en otro juego de Final 
Fantasy si el presidente de la compañía lo deseaba. El ejecutivo corporativo del 1.er Departamento de Producción de 
Square Enix, Shinji Hashimoto, mencionó en julio de 2013 que Ito estaba "planificando y haciendo algunas 
propuestas para un nuevo proyecto" y "reuniendo algunas ideas". 
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Como diseñador de juegos de Final Fantasy, Ito intenta equilibrar la historia y las escenas de eventos con la 
jugabilidad. Cuando comienza a trabajar en un título, no considera la historia en cuestión, sino que adapta su sistema 
de juego a ella lo más fielmente posible a lo largo del tiempo. Piensa que es su trabajo implementar un juego sin 
problemas para que las personas a cargo de las historias no tengan que preocuparse por este aspecto. También cree 
que el factor más importante de la serie Final Fantasy es la sensación de logro del jugador después de superar el 
juego y ver "El final" en la pantalla. Los deportes profesionales fueron la principal inspiración detrás de los sistemas 
de batalla de Ito. Los monstruos en Final Fantasy IV y el sistema Gambit en Final Fantasy XIl se asemejan a aspectos 
de la NFL en que sus acciones se basan en el resultado más probable de una situación específica. El sistema Active 
Time Battle se inspiró de manera similar en la Fórmula Uno, ya que Ito tuvo la idea de dar a los personajes diferentes 
valores de velocidad después de ver una carrera en la que los autos se pasaban entre sí. Estos valores se convertirían 
entonces en la base del sistema de batalla y dictarían cuándo sería el turno de un personaje. 


En los premios CESA 2006 Japan Game Awards celebrados el 22 de septiembre de 2006, Ito aceptó el "Gran Premio" 
y el "Premio a la Excelencia" por Final Fantasy XII. Agradeció al equipo de desarrollo, a los fans de toda la vida y a los 
nuevos jugadores por igual y dijo que el equipo estaba agradecido por los premios ya que no podían pensar en la 
recepción del juego durante su creación. Su comentario en la ceremonia fue: "Hice lo mejor que pude para aportar 
elementos nuevos e innovadores a este trabajo. Estoy muy feliz de que algo como esto, que fue uno de los juegos 
más desafiantes de crear en la serie Final Fantasy, haya recibido este premio. Para devolver el favor a los usuarios 
que han jugado este juego y que lo tienen tan en alta estima, estoy decidido a seguir creando recordándome siempre 
la necesidad de afrontar nuevos desafíos". Tetsuya Nomura considera a Ito uno de sus cuatro "seniors" en la 
empresa y una probable influencia en su planificación de batallas. También afirmó que Ito le enseñó los conceptos 
básicos del diseño de juegos. 


46. Hideaki Itsuno 


Hideaki Itsuno (HH AHF 328) es un director y diseñador. Nació en Osaka, Japón, y empezó a 
trabajar en Capcom. Ha sido director y productor de varias series en Capcom, entre las que se 
incluyen Rival Schools, Power Stone, Devil May Cry y Dragon's Dogma. 


Hideaki Itsuno era un fanático de los juegos de lucha que fue contratado por Capcom en 
1994; su examen de ingreso se realizó el mismo día que la prueba de ubicación de Super 
Street Fighter Il Turbo. Se decidió por esta empresa en lugar de por otras porque sería un 
viaje fácil. Allí, se le asignó un trabajo como diseñador en su división de arcade (que en 1997 
se había reorganizado como Production Studio 1), comenzando con dos juegos de preguntas. [2 A 
En ese primer año en la empresa, se estaba gestando un proyecto para una precuela de Y Í Y 
Street Fighter; el superior de Itsuno, Noritaka Funamizu, vio que no había ningún diseñador L 
asignado y le pidió que asumiera ese papel en diciembre. Otros miembros de ese equipo provenían del mismo 
trasfondo, todos se reunieron para que Street Fighter Alpha tuviera un atractivo más amplio y capturara a la 
audiencia atraída por los luchadores de SNK. 


Su primer trabajo como director fue en otro juego de lucha, Star Gladiator, un proyecto en el que se embarcó a 
mitad de camino para cumplir un deseo: "en ese momento quería hacer ese tipo de juego con una máquina de gran 
escala, porque Capcom nunca había hecho nada parecido antes. Por eso me uní a la compañía". Debido a los efectos 
visuales y las limitaciones de hardware, ese juego se ejecuta a 30 cuadros por segundo, para disgusto de ltsuno: "A 
30 fps, siento que no puedes tener un juego de lucha competitivo real, así que quería hacer un juego de lucha lineal 
con 60 fps en mente". Impulsado por hacer un juego de lucha basado en polígonos a 60 fps, concibió un proyecto 
original con un gran atractivo, impulsado en parte por un enfoque más centrado en la historia y la inclusión de 
elementos de juego de rol, que se convirtió en Rival Schools: United By Fate. 


La mayor parte de la producción de Itsuno durante los primeros nueve años de su carrera fueron juegos de lucha, 
tanto en 2D como en 3D, ya sea como director o diseñador. A medida que el género y el mercado de los arcades 
declinaban, trabajó en juegos de consola de varios géneros, dentro de los dos puestos que había ocupado 
anteriormente: One Piece Mansion, GioGio's Bizarre Adventure y Auto Modellista. 


Después de que Itsuno terminara de trabajar en Capcom vs. SNK 2, comenzó a concebir un videojuego de rol. Como 
parecía estar "inactivo", su jefe le ordenó trabajar en Devil May Cry 2. Se le pidió a Itsuno que "reorganizara el 
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proyecto" en un rol complementario, lo que efectivamente significaba asumir el liderazgo, ya que la alta gerencia lo 
veía como sin director. A cambio, no aparecería en los créditos, pero terminó siendo el único director que aparece en 
la versión final del juego. La mayoría del Team Devil (el personal de ese título) no había trabajado en Devil May Cry y 
carecía de experiencia en juegos de acción y aventuras en 3D, lo que resultó en una producción muy retrasada con 
seis meses restantes para la fecha límite. Itsuno cumplió con la solicitud, pero no quedó satisfecho con su nivel de 
participación y la calidad del producto final. 


No quería que Devil May Cry 2 fuera su legado dentro de la serie, así que antes de que el desarrollo hubiera 
terminado, Itsuno pidió a sus superiores que le encargaran Devil May Cry 3, con él como director desde el inicio del 
proyecto. Reunió al Team Devil para que se quedara; algunos miembros compartieron su sentimiento, y muchos 
querían trabajar con lo que habían aprendido al hacer Devil May Cry 2. Se reconsideraron elementos de juego como 
el tamaño de los entornos y el motor de batalla del juego, y las críticas comunes como la disminución de la 
arrogancia de Dante y la dificultad del juego se volvieron a poner en línea con el primer juego. Estos cambios fueron 
recibidos con elogios y el juego fue muy bien recibido. 


» 2 
a 
s 


En la presentación de Dragon's Dogma ll 


Itsuno volvió a dirigir Devil May Cry 4. Afirmó que el diseño visual buscaba ofrecer una sensación satisfactoria de 
flotar en el aire, y que las acciones del Devil Bringer de Nero no se podían realizar en las consolas de la generación 
contemporánea, lo que requería una nueva generación de consolas como la PlayStation 3. Devil May Cry 4 (2008) 
tuvo éxito comercial y crítico. 


El siguiente juego de la serie, DmC: Devil May Cry, fue desarrollado por el desarrollador británico Ninja Theory; 
Itsuno fue el director supervisor de ese proyecto. Al discutir esta decisión, ltsuno dijo: "Con DmC esta vez, queríamos 
evitar el problema que le sucede a algunas series en las que sigues haciéndolo con el mismo equipo, el mismo 
hardware, y tiende a disminuir y los fanáticos se alejan de él... No queremos que la serie muera". El equipo de 
desarrollo incluyó a más de noventa miembros, varios de los cuales eran de Capcom. Alex Jones y Motohide Eshiro 
actuaron como productores, con el objetivo de ayudar a Ninja Theory a hacer que DmC se jugara como los juegos 
anteriores de Devil May Cry. El último trabajo de Itsuno, Devil May Cry 5, se lanzó en 2019. 


Itsuno dirigió posteriormente Dragon's Dogma. Durante la conferencia de prensa en el evento Captivate de Capcom 
en 2011, lo llamó un juego que había soñado hacer desde sus días de escuela, que finalmente podría hacerse 
realidad gracias a los avances tecnológicos. En el momento de la conferencia de prensa, había estado dirigiendo un 
personal de 150 personas en Capcom Japón durante tres años de desarrollo de concepto y proyecto. En el proceso, 
el equipo desarrolló técnicas que permiten la sensación de jugar a 60 fps en un juego de 30 fps. 


Itsuno afirmó que su equipo había "llegado hasta este punto a través de nuestra experiencia en juegos de acción. 
Estamos tratando de crear un nuevo género: estamos usando nuestra herencia de acción y poniéndola en un juego 
de rol de acción". Citó la influencia de los trabajos anteriores de Capcom (como Breath of Fire, Resident Evil, Devil 
May Cry y Monster Hunter), otros juegos de rol orientales como Dragon Quest y juegos de rol occidentales como 
Fable y Oblivion. Itsuno explicó más tarde que habían "visto una gran cantidad de juegos de rol de acción de mundo 
abierto a lo largo de los años, (pero nunca) uno que realmente juntara todo en las partes de acción. Pensamos que si 
no había un juego hecho por personas que entendieran cómo funciona la acción, entonces deberíamos hacerlo 
nosotros mismos. Queríamos un juego en el que el jugador fuera arrojado al mundo y necesitara descubrir cómo 
mantenerse con vida a través de nada más que su propio controlador". 


Sin embargo, el juego fue diseñado para permitir a los jugadores adoptar un enfoque menos orientado a la acción, 
con Itsuno afirmando que "hicieron este juego de tal manera que puedas vencer a los monstruos incluso si acumulas 
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EXP, recolectas buenos compañeros y/o peones, y te sientas y miras cómo se desarrolla la batalla". Explicó que si 
bien es un juego de acción, "eso no es todo lo que es. Puedes configurar completamente tu grupo y pensar tanto 
como quieras en la batalla, que es algo que estamos haciendo para las personas que realmente quieren adentrarse 
en este mundo". 


Inicialmente, Dragon's Dogma estaba destinado a ser un juego de fantasía occidental. En marzo de 2012, Itsuno dijo 
que esperaba que el juego vendiera 10 millones de copias en todo el mundo y un millón en Japón. Tuvo éxito en su 
lanzamiento, lo que llevó a Capcom a comenzar el desarrollo de una secuela. ltsuno informa que el equipo solo pudo 
lograr el 60-70% de lo que querían en el primer juego, y esperan incluir esas ideas en la secuela. 


Itsuno volvería a dirigir la secuela Dragon's Dogma 2, que se lanzó en 2024. 


En 2012, Itsuno insinuó que las series Rival Schools y Capcom vs. SNK podrían revivir. La serie anterior se insinuó una 
vez más al año siguiente junto con la posibilidad de una nueva entrega de Devil May Cry. Itsuno también ha 
expresado interés en desarrollar un juego de lucha que recrearía la influencia que Street Fighter ll tuvo en el género. 


47. Shouzou Kaga 


Shouzou Kaga (JNE HH=, 1955) es un diseñador de videojuegos y guionista, mejor 
conocido como el creador de la serie Fire Emblem. Durante su carrera en Intelligent 
Systems, lideró el desarrollo de Fire Emblem desde su inicio hasta el lanzamiento de 
Fire Emblem: Thracia 776. Además de ser el líder de desarrollo, fue un importante 
colaborador creativo en la ambientación, la historia y la presentación de cada juego. 


Después de su salida de Intelligent Systems en 1999, continuó trabajando en el diseño 
de juegos fundando el estudio independiente Tirnanog y desarrollando la serie Tear 
Ring Saga, inicialmente bajo el nombre de Emblem Saga. En 2001, la compañía sería 
demandada por Nintendo por infracción de derechos de autor contra la serie Fire 


Emblem. Este incidente aumentó la impresión negativa del Sr. Kaga entre los fanáticos 
japoneses de FE en ese momento, y tuvo el efecto de causar fricción entre los que apoyaban al Sr. Kaga y los que no. 
Tras el lanzamiento de Berwick Saga en 2005, Kaga se tomó una aparente pausa en la producción de videojuegos, 
que duró una década hasta la producción y lanzamiento de Vestaria Saga en 2016. Con respecto a esta pausa, el Sr. 
Kaga dijo que se retiró como creador de juegos en 2005 y que lo que está lanzando actualmente es un juego 
independiente. 


48. Isamu Kamikokuryo 


Isamu Kamikokuryo (_E[ED8)L 5%, 31 de julio de 1970) es un artista 
que trabajó en Square Enix hasta su dimisión el 31 de marzo de 


2017. Es conocido por su trabajo en la serie de videojuegos de rol de 
la empresa Final Fantasy, para la que diseñó localizaciones y 
personajes. Entre otras, participó en las franquicias lvalice Alliance y 
Fabula Nova Crystallis. 


Inicialmente, Kamikokuryo había planeado convertirse en pintor al 


óleo e ilustrador, pero el lanzamiento de Final Fantasy VII le inspiró 
a unirse a la industria de los videojuegos. Entre sus influencias como artista se incluyen el pintor realista Andrew 
Wyeth y el fotoperiodista Steve McCurry. Kamikokuryo se inspira en su afición a la fotografía y en sus viajes por el 
mundo. 


Kamikokuryo comenzó a trabajar en la compañía en 1999, comenzando con el arte conceptual para Final Fantasy X. 
La primera tarea de Kamikokuryo fue dirigir el arte de fondo para Final Fantasy X. En julio de 2001, se unió al equipo 
del proyecto Final Fantasy Xll y adoptó un enfoque de alta fantasía para crear el mundo ficticio del juego. 
Kamikokuryo diseñó grandes ciudades con estilos arquitectónicos variados, ya que quería transmitir la sensación de 
caminar por una metrópolis de la vida real. Sus primeras ilustraciones para el juego se basaron en gran medida en el 
concepto de continentes flotantes, pero no pudieron realizarse por completo durante el desarrollo. Sin embargo, 
eventualmente terminaron siendo el escenario principal de la secuela de Nintendo DS, Final Fantasy XII: Revenant 
Wings, cuyo arte también fue supervisado por Kamikokuryo. 
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Para Final Fantasy XIll, nuevamente asumió el papel de director de arte. Kamikokuryo y su equipo pasaron casi un 
año en la preproducción del juego. Mientras aún trabajaba en Final Fantasy XIII, le pidieron que creara ilustraciones 
para The 3rd Birthday. Aceptó la oferta porque Aya Brea era uno de sus personajes favoritos y deseaba participar en 
el resurgimiento de la serie Parasite Eve. Kamikokuryo finalmente se convirtió en el director de arte del juego y pasó 
por un largo período de prueba y error mientras intentaba concebir un estilo gráfico único. Las imágenes 
comenzaron a unirse una vez que dibujó una ilustración de una colmena de monstruos centrada en los conceptos de 
"miedo" y "sensualidad". Si bien Kamikokuryo no diseñó personalmente los disfraces de los personajes, le dio 
instrucciones específicas al artista a cargo de ellos. 


Posteriormente, Kamikokuryo trabajó como director de arte en Final Fantasy XIIl-2. Como sintió que el tono de la 
historia era mucho más oscuro que el de su predecesor, decidió que el surrealismo fuera el tema principal de las 
imágenes. Las obras de Salvador Dalí y Giorgio de Chirico se utilizaron como referencias y ayudaron a Kamikokuryo a 
lograr un equilibrio entre el fotorrealismo y el surrealismo fantástico. A diferencia de Final Fantasy XIII, el juego tenía 
un cronograma mucho más estricto que permitía poca preproducción. Por lo tanto, Kamikokuryo usó fotografías en 
lugar de dibujos hechos por él mismo para explicar sus ideas de ambientación a los otros miembros del personal. Por 
ejemplo, una fotografía de edificios en ruinas en la capital cubana, La Habana, inspiró la apariencia de Valhalla, el 
más allá de Final Fantasy XIIl-2. Kamikokuryo les dio a sus artistas más libertad para incluir sus propias ideas en las 
ubicaciones del juego, con la intención de rectificar las deficiencias de las configuraciones aparentemente más 
artificiales de Final Fantasy XIII. Además de ajustar modelos, ángulos de cámara y efectos de iluminación, también 
dibujó la versión final del personaje Lightning basándose en un boceto de silueta de Tetsuya Nomura. Kamikokuryo 
fue el primer diseñador de personajes, recibió sugerencias de Nomura y terminó el traje de Lightning en uno o dos 
meses. 


Para Lightning Returns: Final Fantasy XIII, la conclusión de la trilogía que comenzó con Final Fantasy XIII, Kamikokuryo 
volvió a ser el director de arte. Para el estilo artístico del juego, sugirió una mezcla entre diseños mecánicos, 
elementos de fantasía y arte gótico. Como tal, él y su equipo utilizaron artilugios del siglo XIX y Londres en la época 
de la Revolución Industrial como referencias visuales. Kamikokuryo diseñó dos de los trajes de Lightning, entre ellos 
el atuendo "Nocturne". 


Kamikokuryo renunció a Square Enix el 31 de marzo de 2017. Su último juego en la compañía fue Final Fantasy XV, en 
el que se desempeñó como director de arte. Agradeció a Square Enix por darle tantas oportunidades tanto de 
trabajar con grandes personas como de desplegar sus habilidades. Kamikokuryo ahora tiene como objetivo comenzar 
a escribir nuevamente además de realizar trabajos independientes de arte y dicción. En 2019, Kamikokuryo se unió al 
equipo de desarrollo para crear el juego de PlayStation 4 Gungrave G.O.R.E. 


49. Junko Kawano 


Junko Kawano (YH HF $1 F-) es una diseñadora, directora y escritora de juego. 
Ayudó a Yoshitaka Murayama a crear la serie de videojuegos de rol Suikoden. 
Inicialmente diseñadora de personajes e ilustradora, ayudó a la serie para Konami 
después de la partida de Murayama en 2002, escribiendo y produciendo 
Suikoden IV y su título derivado Suikoden Tactics. 


En 1993, cuando Konami contrató a Kawano como artista, se le asignó la tarea de 
crear un juego de rol junto con el escritor Yoshitaka Murayama, otro recién 
llegado a la empresa. El proyecto estaba pensado inicialmente para una consola 
de videojuegos desarrollada internamente, pero fue descartado, pero más tarde 


se reabrió para incluirlo como uno de los primeros juegos de Konami para la 
próxima consola PlayStation de Sony. 


Kawano no participó directamente en las dos entregas siguientes de la serie, sino que escribió, produjo y diseñó su 
propio título, el juego de aventuras Shadow of Memories (titulado Shadow of Destiny en Norteamérica). Se lanzó 
para PlayStation 2 en 2001 y recibió críticas generalmente positivas, y más tarde se adaptó a Windows/PC, Xbox y 
PSP. Kawano tomó el control creativo de la serie tras las salidas del equipo de Suikoden en julio de 2002, incluido el 
creador de la serie Murayama, solo un mes antes del lanzamiento de Suikoden lll. Kawano escribió y diseñó Suikoden 
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IV en 2004 y el spin-off Suikoden Tactics en 2005, con planes para futuras entregas en la PlayStation 3 que nunca se 
hicieron realidad. 


Hizo un sucesor de Shadow of Memories en 2008, titulado Time Hollow, y el juego de aventuras y rompecabezas 
Zack €. Ombra: The Phantom Amusement Park en 2010, ambos para la Nintendo DS. 


50. Akitoshi Kawazu 


Akitoshi Kawazu (VHJHt FKéL, 5 de noviembre de 1962) es un diseñador, director, productor 
y escritor de juegos japonés. Después de unirse a Square (más tarde Square Enix) en 1985, 


y 


se convirtió en el desarrollador principal de los dos primeros títulos de Final Fantasy, y luego 
actuó como creador y desarrollador principal de la serie SaGa. 


Interesado en los juegos desde sus días de escuela secundaria, su primer proyecto en 
Square fue un diseñador gráfico para Rad Racer; luego actuó como diseñador de batalla 
para Final Fantasy y Final Fantasy ll. Desde entonces, ha trabajado en casi todos los títulos 
de SaGa, además de crear la subserie Final Fantasy Crystal Chronicles, proyectos más 
pequeños como The Last Remnant y desempeñar un papel ejecutivo en varios proyectos de 
Square Enix. 


Kawazu se ha inspirado en gran medida en los juegos de rol occidentales como Dungeons €: Dragons y Wizardry, y 
admite que le gustan los escenarios de espada y brujería. Una característica de sus juegos es un diseño no lineal de 
las historias y la exploración, y sistemas que no se explican activamente a los jugadores. También se involucra 
profundamente en cada proyecto más allá de sus roles acreditados y prueba algo nuevo con cada juego que 
desarrolla. 


Su primer trabajo relacionado con los videojuegos fue como periodista a tiempo parcial para Beep, una revista de 
videojuegos general publicada por SoftBank, por invitación de un amigo de la escuela. Comenzó escribiendo reseñas 
de productos y durante su tiempo en la revista ganó exposición a los juegos y la industria de los videojuegos. Si bien 
nunca había oído hablar de la empresa Square, se interesó en trabajar para ellos al ver un anuncio de Suisho no 
Dragon, con ilustraciones del ilustrador del juego Gen Sato. A pesar de su falta de experiencia en el desarrollo de 
videojuegos, solicitó un trabajo allí. Originalmente le dijeron que la fecha límite para los solicitantes había pasado, 
pero de todos modos le pidieron una entrevista. Fue entrevistado primero por Hiromichi Tanaka, luego por Hironobu 
Sakaguchi, y Kawazu fue contratado como empleado a tiempo parcial en 1985. 


El primer trabajo de Kawazu en Square (más tarde Square Enix) fue como diseñador gráfico para Rad Racer. Después 
de eso, Sakaguchi le pidió que trabajara en el nuevo proyecto de juego de rol (RPG) de la compañía, Final Fantasy, 
iniciado por Sakaguchi después de que el género fuera probado como comercialmente viable por Dragon Quest de 
Enix. En ese momento, Kawazu no tenía idea de cuán popular se volvería el título; su papel era diseñar el sistema de 
batalla. Regresó como diseñador de batalla para su secuela Final Fantasy Il. Como parte de un esfuerzo por crear algo 
diferente del original, creó un notorio sistema de ganancias de estadísticas basadas en el uso. A raíz de las 
discusiones internas y la falta de comprensión externa de los sistemas de Kawazu para Final Fantasy ll, los títulos 
futuros comenzando con Final Fantasy lIl volvieron a los sistemas básicos del primer juego. 


Después del éxito de Tetris para Game Boy, el presidente de Square, Masafumi Miyamoto, quería hacer su propia 
versión para la consola, pero el personal en su lugar diseñó un juego de rol, el primero para la plataforma; Kawazu 
actuó como director y diseñador. El juego fue Makai Toushi SaGa, lanzado en Occidente como The Final Fantasy 
Legend. Resultó muy popular y fue el primer título de Square en vender un millón de copias. Kawazu trabajó 
posteriormente en Final Fantasy Legend ll, y luego, a pedido de Nintendo, comenzó la producción de Romancing 
SaGa para Super Famicom; otro equipo de producción en Osaka diseñó un tercer título de Game Boy sin su 
participación. Continuaría trabajando en títulos de SaGa para Super Famicom y varios títulos de PlayStation durante 
los siguientes años. Después de la problemática producción de Legend of Mana, donde asumió un papel de 
supervisión para evitar que el proyecto se cancelara, Kawazu decidió que su principal talento era como productor 
que supervisaba proyectos. 


Después de SaGa Frontier 2 en 1999, el equipo de Kawazu fue empleado originalmente en un proyecto numerado de 
Final Fantasy. Cuando la producción se detuvo debido a problemas internos relacionados con PlayOnline, el equipo 
de Kawazu pasó a apoyar la producción de The Bouncer y desarrollar varios títulos de WonderSwan Color, incluidos 
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títulos originales y ports. El título de SaGa de 2002, Unlimited Saga, fue diseñado basándose únicamente en los 
gustos de Kawazu, usando su posición dentro de la empresa para salirse con la suya. El título fue divisivo y fue el 
último título original de SaGa hasta el lanzamiento de SaGa: Scarlet Grace en 2016. También creó el concepto para la 
serie de anime Final Fantasy: Unlimited durante este período, que originalmente tenía un vínculo narrativo con 
Unlimited Saga. 


De 2004 a 2007, Kawazu se desempeñó como uno de los miembros de la junta directiva de Square Enix junto con 
Yoichi Wada y Yosuke Matsuda. Fue el único desarrollador de juegos entre ellos, y regresó al desarrollo después de 
su renuncia a la junta. Durante este tiempo, Kawazu actuó como productor ejecutivo tanto de lvalice Alliance, una 
serie de títulos ambientados en el mundo ficticio de lvalice; y Final Fantasy Crystal Chronicles, una subserie que creó 
a través de la empresa fantasma de propiedad parcial The Game Developer Studio, actuando como productor del 
primer juego y productor ejecutivo de las entregas posteriores. Para la quinta entrega, The Crystal Bearers, actuó 
como productor y escritor. En 2005 asumió el cargo de productor ejecutivo de Final Fantasy XIl después de que 
Yasumi Matsuno se retirara. Jugó un papel creativo clave en The Last Remnant, un juego de rol independiente 
diseñado por veteranos de la serie SaGa. También actuó como creador conceptual de It's New Frontier, un simulador 
de vida para dispositivos móviles que funcionó desde 2009 hasta el cierre de los antiguos servicios móviles de Square 
Enix en 2018. Actualmente trabaja como productor general de la serie SaGa, desempeñando un papel ejecutivo en 
proyectos que incluyen los spin-offs móviles Imperial SaGa (2015) y Romancing SaGa Re: Universe (2018). 


51. Rieko Kodama 


Rieko Kodama (/ E HER, mayo de 1963 - 9 de mayo de 2022), también conocida 
como Phoenix Rie, fue una artista, directora y productora empleada por Sega desde 
1984 hasta su muerte. Es conocida principalmente por su trabajo en videojuegos de rol, 
incluida la serie original Phantasy Star, la serie 7th Dragon y Skies of Arcadia (2000). A 
menudo se la reconoce como una de las primeras mujeres exitosas en la industria de los 
videojuegos. 


Kodama comenzó su carrera en Sega como diseñadora gráfica en juegos de arcade y 
juegos de Master System, incluidos Alex Kidd en Miracle World (1986) y Phantasy Star 
(1987). El éxito de Phantasy Star la llevó a continuar con la serie a partir de entonces, 
incluida la dirección de Phantasy Star IV: The End of the Millennium (1993) para Sega 
Genesis. Realizó ilustraciones para otros juegos de Genesis, entre ellos Altered Beast (1988) y Sonic the Hedgehog 


(1991). Más tarde, como productora, supervisó el desarrollo de varios videojuegos de Sega, incluido el exitoso 
comercialmente y aclamado por la crítica Skies of Arcadia. Kodama siguió siendo productora en Sega hasta su 
muerte. Recibió el premio Pioneer en los Game Developers Choice Awards de 2018 en reconocimiento a sus 
contribuciones de toda la vida a los videojuegos. 


Kodama fue contratada por Sega en 1984 a través de uno de sus colegas que ya trabajaba allí. Originalmente pensó 
que iba a trabajar en publicidad y diseño gráfico, pero después de ver el departamento de desarrollo de juegos, sintió 
que también sería divertido. Aprendió a crear gráficos de Yoshiki Kawasaki, el artista de sprites detrás de Flicky 
(1984). Su primer trabajo fue como diseñadora de personajes para el juego arcade Champion Boxing (1984). 
Continuó trabajando en otros juegos arcade como Sega Ninja (1984). Debido a que los tiempos de desarrollo eran 
cortos y Sega tenía poco personal de diseño, Kodama a veces trabajaba en cinco o seis juegos a la vez. Diseñó el arte 
de Alex Kidd en Miracle World (1986) para Master System, estuvo "profundamente involucrada" con las versiones 
arcade y Master System de Quartet (1986), y creó el arte para el port de Master System de Fantasy Zone ll: The Tears 
of Opa-Opa (1987). Kodama recibía pequeñas solicitudes para diseñar activos para otros proyectos a diario, como el 
dragón de Miracle Warriors: Seal of the Dark Lord (1987) y un enemigo para el port SG-1000 de The Black Onyx 
(1987). Kodama trabajó como editora del boletín japonés de Sega, Sega Players Enjoy Club (SPEC). 


Kodama se atribuyó el nombre de "Phoenix Rie", "Phenix Rie" (sic), o alguna variación cercana en muchos de sus 
primeros trabajos. Esto se debió a que en ese momento Sega no permitía a los desarrolladores colocar sus nombres 
reales en sus juegos. El seudónimo se basó en el personaje del manga Phoenix Ikki de Saint Seiya. 


Con la popularidad de la serie de juegos de rol (RPG) Dragon Quest de Enix en la Famicom a mediados de la década 
de 1980, Sega formó un equipo de varias personas para desarrollar un juego de rol competitivo para la Master 
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System, titulado Phantasy Star (1987). Kodama fue la artista principal del juego, diseñando los personajes, los 
entornos 2D, los fondos de pantalla de batalla, los personajes no jugables y otros detalles. Star Wars fue una de las 
series de películas favoritas de Kodama y fue una inspiración importante para ella al diseñar las ilustraciones de 
Phantasy Star. Disfrutó de la forma en que Star Wars tomó elementos de la cultura japonesa y asiática y los infundió 
con un entorno de ciencia ficción. Siguiendo esta noción, le dio al mundo de ciencia ficción de Phantasy Star una 
sensación de folclore occidental y les dio a los personajes ropa medieval. 


Una de las filosofías de diseño clave para Phantasy Star fue hacer las cosas de manera diferente a los juegos de rol 
existentes, particularmente la serie Dragon Quest, que creía que era demasiado simple y pura en cuanto a un mundo 
de fantasía. Uno de esos desafíos para diferenciar Phantasy Star fue crear una heroína femenina. La protagonista 
femenina Alis y otro personaje, Lutz, fueron diseñados por Kodama. Otros personajes, así como los monstruos del 
juego, fueron diseñados por otras personas. En los borradores de la historia original, Lutz fue escrito como 
intersexual y podría convertirse en hombre o mujer más adelante en el juego. Ella pensó que esto era interesante, 
por lo que decidió darle a Lutz una apariencia andrógina en el juego final. En este juego y en los juegos posteriores de 
Phantasy Star, Kodama disfrutó creando un elenco de personajes que se unían por un propósito común, 
independientemente del género, la especie o el planeta de origen. 


Phantasy Star fue un éxito crítico y comercial y un título de referencia tanto para la industria como para el género de 
los juegos de rol. En años posteriores, Kodama continuó su trabajo en la serie Phantasy Star. Volvió a dirigir el diseño 
gráfico de Phantasy Star ll (1989) y más tarde dirigió Phantasy Star IV: The End of the Millennium (1993). Ayudó 
durante las etapas de planificación de Phantasy Star IIl: Generations of Doom (1990). También supervisó el desarrollo 
de dos recopilaciones de Phantasy Star Collection, así como remakes de Phantasy Star y Phantasy Star ll para 
PlayStation 2. 


Además de trabajar en la serie Phantasy Star durante los años de Sega Genesis, Kodama creó ilustraciones para otros 
juegos de Sega, incluidas las versiones para Mega Drive de Sorcerian (1987), SpellCaster (1988), Altered Beast (1988), 
Alex Kidd in the Enchanted Castle (1989), Mystic Defender (1989), Shadow Dancer: The Secret of Shinobi (1990), 
Sonic the Hedgehog (1991) y Sonic the Hedgehog 2 (1992). Después de su éxito al dirigir Phantasy Star IV, dirigió 
Magic Knight Rayearth (1995), un juego de rol para Sega Saturn basado en la serie de manga del mismo nombre. 
Estuvo involucrada en todos los aspectos del juego, incluidas las ventas y el marketing. 


Kodama pronto se convirtió en productora de la división Sega Wow y dirigió el desarrollo de Skies of Arcadia, que se 
lanzó para Dreamcast en 2000. Como su primer juego de rol en 3D, Kodama sintió que su libertad de expresión se 
había expandido. El proyecto comenzó porque su equipo quería crear un juego de rol completamente en 3D para 
Sega Saturn. El proyecto se trasladó a Dreamcast cuando el contenido se volvió demasiado grande para que Saturn lo 
procesara. Según Kodama, un elemento definitorio durante el desarrollo fue no depender de gráficos avanzados y, 
en particular, de las películas CGl que eran populares en los juegos en ese momento, que Kodama sintió que le 
quitaban el control al jugador. Kodama ha declarado que Skies of Arcadia junto con la serie Phantasy Star fueron sus 
proyectos favoritos en los que trabajó. 


A mediados de la década de 2000, Kodama trabajó como productora de juegos de entretenimiento educativo para 
Nintendo DS y PlayStation Portable. Su último trabajo notable fue liderar la producción de la serie 7th Dragon. La 
serie incluye 7th Dragon para Nintendo DS, 7th Dragon 2020 y 7th Dragon 2020-l! para PlayStation Portable, y 7th 
Dragon lll Code: VFD para Nintendo 3DS. En 2018, fue la productora principal de la serie Sega Ages. 


Se incluyó un mensaje conmemorativo dedicado a Kodama en los créditos finales de Sega Genesis Mini 2, que se 
lanzó el 27 de octubre de 2022. En respuesta a las consultas de IGN y Famitsu, Sega confirmó que Kodama había 
muerto el 9 de mayo de 2022, a los 58 años, e inicialmente se abstuvo de hacer un anuncio público para respetar la 
privacidad de su familia. 
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52. Koichi Hayashida 


Koichi Hayashida es un desarrollador que ha trabajado como director, productor y 
programador en varios juegos de Nintendo, en particular la serie Super Mario. Fue el 
director de Super Mario Galaxy 2 (2010), Super Mario 3D Land (2011), Super Mario 3D 
World (2013, con Kenta Motokura), NES Remix (2013) y NES Remix 2 (2014). Fue el 
productor de Super Mario 3D World, Captain Toad: Treasure Tracker (2014) y Super Mario 
Odyssey (2017). 


Hayashida comenzó a programar en quinto grado en el Commodore VIC-20. Comenzó a 
programar en Nintendo mientras la compañía estaba desarrollando para la NES. En 
particular, programó para Super Mario Sunshine (2002). Fue asistente de dirección en 
Donkey Kong: Jungle Beat (2004) y director de diseño de niveles para Super Mario Galaxy 
(2007). 


Hayashida fue el director de Super Mario Galaxy 2 (2010). Hayashida y Shigeru Miyamoto desarrollaron un proceso 
de cuatro pasos para los niveles del juego para enseñar una nueva mecánica de juego, titulada "kishotenketsu", que 
deriva de la poesía china y japonesa y la escritura manga. En la versión del juego de kishotenketsu, se introduce una 
mecánica de juego en un nivel, luego evoluciona para permitir que los jugadores desarrollen sus habilidades, se le da 
un giro que hace que los jugadores piensen en el concepto de una manera diferente y finalmente se concluye 
utilizando todo lo aprendido anteriormente. 


Hayashida era entonces el director de Super Mario 3D Land (2011). Para ayudar a su equipo de desarrollo, les dio 
"Las enseñanzas de Miyamoto": un libro de citas de Shigeru Miyamoto, un diseñador más experimentado que había 
comenzado a reducir su papel en Nintendo. Para hacer el juego más accesible para los jugadores menos 
experimentados, Hayashida decidió que el juego terminaría técnicamente en su punto medio, cuando la historia 
terminara y aparecieran los créditos, pero hubiera una otra mitad de niveles más desafiantes. El desarrollo del juego 
se retrasó debido al terremoto y tsunami de Tohoku de 2011. Para motivar a los desarrolladores del juego, que 
anteriormente estaban separados por sus diferentes oficios, Hayashida trasladó a todos a un área común para 
trabajar de manera más colaborativa. 


Hayashida fue codirector y productor de Super Mario 3D World (2013), dirigiendo junto a Kenta Motokura. Fue el 
director de NES Remix (2013) y NES Remix 2 (2014). Estos juegos se hicieron primero para Wii U en lugar de 3DS, en 
parte porque Hayashida estaba más familiarizado con la arquitectura de Wii U. Fue el productor de Captain Toad: 
Treasure Tracker (2014) y Super Mario Odyssey (2014). Trabajó en el diseño de Super Mario Bros. Wonder (2023). 


53. Yoshiaki Koizumi 


Yoshiaki Koizumi (/) 38: KK 52, 29 de abril de 1968) es un diseñador, director, productor y 
ejecutivo de negocios de videojuegos. Es un alto funcionario ejecutivo de Nintendo y 
subdirector general de Nintendo EPD, donde es conocido por su trabajo en las series 
Mario y The Legend of Zelda, y como productor general de Nintendo Switch. En 2009, fue 
elegido por IGN como uno de los 100 mejores creadores de juegos de todos los tiempos. 


Desde octubre de 2022, Koizumi forma parte de la junta directiva de la subsidiaria de 
Nintendo, Nintendo Pictures, como uno de sus directores. 


Después de que Koizumi se uniera a Nintendo en abril de 1991, se le asignó trabajar en el 
manual para el juego de acción y aventuras, The Legend of Zelda: A Link to the Past para 


el Super Nintendo Entertainment System, para el cual hizo el arte, el diseño y la escritura. 
En el proceso, concibió la historia de fondo del juego y los diseños de las tres diosas y el signo zodiacal asociado con 
ellas. Para la secuela, The Legend of Zelda: Link's Awakening, nuevamente se le encargó el diseño del manual. Sin 
embargo, como el trabajo en el juego recién había comenzado, Koizumi terminó creando su historia completa y se le 
ocurrieron ideas para la trama, como la isla en un sueño. También trabajó en el diseño de eventos para las 
interacciones con los aldeanos, escribió las líneas del búho y del pez del viento y diseñó los patrones de 
comportamiento de los jefes. Koizumi luego experimentó con una nueva versión poligonal de desplazamiento lateral 
de Zelda Il: The Adventure of Link. Desarrollado para la Super Nintendo Entertainment System, el prototipo se basó 
en la acción chanbara, un tipo de lucha con espadas japonesa. Con Super Mario 64, Koizumi se convirtió en asistente 
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de dirección y animó los modelos 3D, entre otros, trabajando en los movimientos de natación de Mario en 
cooperación con el director Shigeru Miyamoto. 


Mientras desarrollaban Super Mario 64, los empleados de Nintendo idearon conceptos preliminares de un juego de 
The Legend of Zelda tridimensional con un mayor enfoque en los rompecabezas y elementos de acción menos 
pronunciados. Koizumi escribió varias notas sobre batallas con espadas y combate con múltiples oponentes. Cuando 
se unió a Toru Osawa y Jin Ikeda, fue el tercer miembro del personal en trabajar en el juego que se convertiría en The 
Legend of Zelda: Ocarina of Time. Koizumi consultó sus notas anteriores e intentó inyectar ideas sobrantes de Super 
Mario 64 en esta nueva entrega de Zelda. En busca de inspiración para la acción chanbara, Osawa sugirió una visita a 
Toei Kyoto Studio Park, un parque temático de estudios cinematográficos. Allí, Osawa, Koizumi e Ikeda entraron en 
una sala de juegos donde varios ninjas y un samurái principal estaban presentando un espectáculo. Koizumi observó 
cómo solo uno de los ninjas atacaba al samurái principal a la vez mientras los demás permanecían en un patrón de 
espera, lo que resultó ser la solución para diseñar batallas con múltiples oponentes. Osawa notó cómo un ninja que 
usaba un arma kusarigama se movía alrededor del samurái principal en círculos y nunca perdía el rastro de su 
oponente. Ambas observaciones se convirtieron en la base para el sistema de objetivo Z utilizado en Ocarina of Time. 
Koizumi reemplazó el simple triángulo que el equipo había implementado para marcar el foco del jugador con un 
hada que cambiaría de color según la naturaleza amistosa u hostil del objetivo Z. Además, estaba a cargo del 
personaje del jugador Link y diseñó otros personajes como el caballo Epona. También trabajó en los entornos 3D, el 
sistema de cámara, los objetos y parte del diseño de eventos, como las escenas en las que el jugador escucha las 
conversaciones de otros personajes. 


Después de Ocarina of Time, Koizumi estaba diseñando un juego de mesa al estilo de "policías y ladrones" en el que 
el jugador debía atrapar a un criminal en el transcurso de una semana en el juego, o aproximadamente el 
equivalente a una hora en tiempo real. Sin embargo, lo apartaron del proyecto y le pidieron que ayudara a 
desarrollar la secuela de Ocarina of Time, The Legend of Zelda: Majora's Mask. Koizumi continuó con su idea de 
"policías y ladrones" con el límite de tiempo y la expandió a un mundo amenazado por la caída de la luna después de 
haber soñado despierto con tal escenario. El concepto fue corroborado por el deseo de Miyamoto de tener un Zelda 
"compacto" que pudiera jugarse una y otra vez, y las ideas eventualmente evolucionaron hacia un sistema con un 
bucle temporal de tres días. Koizumi fue nuevamente puesto a cargo de los personajes jugadores del juego. También 
escribió muchos de los eventos programados que involucraban a los aldeanos de Clock Town, para lo cual trató de 
representar las vidas de los personajes de la manera más realista posible. Muchos de los elementos serios en 
Majora's Mask vinieron de Koizumi, lo que su compañero de trabajo Eiji Aonuma contrarrestó al introducir partes 
más alegres en las áreas de las que estaba a cargo. 


En 2003, Koizumi se pasó al Departamento de Desarrollo de Software de Tokyo de Nintendo y dirigió el juego de 
plataformas en 2D Donkey Kong Jungle Beat. La naturaleza de desplazamiento lateral del juego surgió del intento de 
Koizumi de superar los problemas con los complejos controles de cámara en los títulos en 3D. Estos esfuerzos 
continuaron en su siguiente título, Super Mario Galaxy. Los niveles esféricos del juego eliminaron la posibilidad de 
que el jugador se perdiera o la necesidad de ajustar la cámara al llegar al final de una superficie plana. Koizumi dirigió 
Super Mario Galaxy y estuvo muy involucrado en la creación de su historia, decidiendo la inclusión del libro de 
cuentos de hadas opcional que cuenta la historia de fondo de los personajes. Después de esto, fue ascendido a 
productor y fue gerente del Grupo de Desarrollo de Software de Tokyo No. 2 dentro de la División de Análisis y 
Desarrollo de Entretenimiento de la compañía. En septiembre de 2015, se convirtió en Director General Adjunto de 
la recién formada División de Planificación y Desarrollo de Entretenimiento. Koizumi también se desempeñó como 
productor general de la consola de videojuegos de Nintendo de 2017, Nintendo Switch. Junto con Shinya Takahashi, 
también sucedió a Satoru Iwata como presentador de las presentaciones de video de Nintendo Direct desde 2017, y 
lo ha estado haciendo desde la presentación transmitida en vivo de Nintendo Switch, que tuvo lugar el 12 de enero 
de 2017. 


Koizumi fue parte de la junta directiva de la subsidiaria de Nintendo, 1-UP Studio, como uno de sus directores 
representativos desde 2013 hasta 2023. 
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54. Hideki Konno 


Hideki Konno (4H EF 354%, 13 de mayo de 1965) es un director de 
videojuegos, diseñador de juegos y productor que trabaja para Nintendo. 
Desde 2015, Konno trabaja como gerente en Nintendo EPD en el Smart 
Device Group, el departamento responsable de la producción de juegos 
para teléfonos inteligentes. 


Konno se unió a Nintendo en 1986, donde trabajó en puestos como 
asistente de dirección al principio de su carrera, además de ser el director 


de juegos como Super Mario Kart y Super Mario World 2: Yoshi's Island. 


A principios de la década de 2000, se convirtió en el gerente de grupo de su propio departamento en Nintendo EAD, 
donde produjo juegos como Nintendogs, Mario Kart DS y Mario Kart Wii. Konno también se convirtió en el productor 
de la sucesora de Nintendo DS, la Nintendo 3DS. Después de esto, produjo los juegos Nintendogs + Cats, Mario Kart 7 
y Mario Kart 8 para Nintendo EAD. 


En 2015, Konno comenzó a gestionar los proyectos móviles de Nintendo en su propio grupo de producción en 
Nintendo Entertainment Planning € Development, la división resultante de la fusión de las principales divisiones de 
desarrollo y producción de Nintendo. 


55. Kotaro Hayashida 


Kotaro Hayashida (/LAXEB%4R), también conocido con el seudónimo de Ossale Kohta, es un 
diseñador de videojuegos japonés mejor conocido por su trabajo en Sega, a la que se unió 
en 1983. Ha trabajado en juegos como Alex Kidd en Miracle World y Phantasy Star. 


En 1983, Hayashida era un recién graduado de la universidad y vio un anuncio de trabajo de 
Sega en una revista. Tomó el Shinkansen hasta Ota, Tokyo, pero se perdió en el camino a la 
sede principal y terminó en una de las fábricas de Sega. Un empleado lo llevó a la sede de 
Sega y, después de una entrevista, le dieron un trabajo. También tenía una entrevista 
programada con Namco, pero decidió aceptar el trabajo en Sega. 


Cuando Hayashida se unió a Sega, la compañía recién había comenzado a desarrollar 


consolas de videojuegos. El primer juego en el que trabajó fue un juego de arcade, el inédito 
Chain Pit. Su primer juego lanzado fue Hussle Chumy para la SG-1000, que fue desarrollado con Compile. Después de 
esto, trabajó en numerosos juegos, incluidos Pitfall Il, My Hero y Ninja Princess. 


En 1985, Sega decidió que para competir con el gran éxito Super Mario Bros., necesitaba crear una propiedad similar 
para la Master System. Ese año, Sega dividió el desarrollo en dos divisiones, para arcade y para consola. Por lo tanto, 
Hayashida y su equipo comenzaron a desarrollar un juego de acción. Ya había completado 10 juegos cuando 
comenzó a trabajar en Alex Kidd in Miracle World en 1986. 


Después de Alex Kidd, Hayashida trabajó en Phantasy Star bajo el seudónimo de "Ossale Kohta" como planificador 
principal del juego. Continuó desarrollando para Sega en la década de 1990, y su último crédito fue el puerto 32X de 
Space Harrier. 


Después de dejar Sega, trabajó para el desarrollador japonés Game Arts. Allí trabajó en Grandia para PlayStation en 
1999 y Bomberman Generation para Gamecube. 
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56. Aya Kyogoku 


Aya Kyogoku es una directora y productora. Es la actual gerente del Grupo de Producción - | 
No. 5 de Planificación y Desarrollo de Entretenimiento (EPD) de Nintendo, que supervisa 
el. Las franquicias Animal Crossing, Splatoon y Wii Sports Kyogoku es mejor conocida por 
su trabajo en Animal Crossing, donde ha trabajado alternativamente como productora, 
directora y supervisora desde 2008. 


Kyogoku comenzó su carrera en 2000 en la compañía de videojuegos Atlus antes de unirse 
a Nintendo en septiembre de 2003. Mientras estuvo en Atlus, se desempeñó como 
asistente de planificación para el título de Dreamcast deSPIRIA y asistente de dirección 


para el título de PlayStation 2 Wizardry: Tale of the Forsaken Land antes de mudarse a 
Nintendo. En Nintendo, Kyogoku trabajó como guionista en The Legend of Zelda: Four 
Swords Adventures y The Legend of Zelda: Twilight Princess, trabajo por el que ganó un premio de desarrollador de 
juegos. Premio a la Elección. 


En 2008, trabajó como directora de secuencia en Animal Crossing: City Folk, donde fue responsable de la escritura 
del guión y de todos los elementos relacionados con el comportamiento y el diálogo de los personajes no jugadores. 
Kyogoku e Isao Moro actuaron conjuntamente como directores de Animal Crossing: New Leaf, la secuela de 2012 de 
City Folk. Tras la actuación mixta crítica y comercial de City Folk, Kyogoku buscó "volver a las raíces de la serie" en 
New Leaf. Kyogoku produjo el título derivado de Animal Crossing, Happy Home Designer, el Director General Adjunto 
de Nintendo EPD. Dirigió Animal Crossing: New Horizons, el quinto título de la serie principal de la serie Animal 
Crossing, en 2020. Tras el gran éxito comercial y de crítica de New Horizons, Kyogoku ha recibido atención mediática 
tanto de medios de videojuegos como de otros medios, siendo apodado "La estrella en ascenso y el arma secreta de 
Nintendo". 


Como directora de Animal Crossing: New Leaf, Kyogoku se convirtió en la primera mujer en dirigir un videojuego en 
Nintendo Entertainment Analysis £ Development (EAD). Después de señalar que con frecuencia era la única mujer 
en los equipos de desarrollo, Kyogoku y el productor de New Leaf, Katsuya Eguchi, contrataron un equipo mitad 
femenino; Kyogoku también alentó a todas las personas del equipo de desarrollo a contribuir con ideas para el juego, 
independientemente de su papel en el proyecto el equipo para el éxito comercial y de crítica de New Leaf, afirmando 
que "cuando intentas crear algo que atraiga a muchos tipos de personas, he experimentado lo beneficioso que es 
tener diversidad en tu equipo" y “es muy emocionante poder tener diferentes tipos de personas en el equipo de 
desarrollo”. Cuando se le preguntó por un mensaje para las mujeres que quisieran trabajar en la industria de los 
videojuegos durante un chat para desarrolladores de Nintendo, Kyogoku respondió, “si quieres, ¡únete! Estaré muy 
feliz si podemos trabajar juntos”. 


Además, Kyogoku ha sido elogiado por ampliar el atractivo de la serie "más allá del típico grupo demográfico de 
adolescentes varones". En particular, Animal Crossing: New Horizons amplió la visibilidad y la representación a través 
de mayores opciones de personalización de personajes, incluidas opciones de tono de piel y género neutral, entre los 
que el jugador puede cambiar libremente. Kyogoku explicó que estas opciones "no tienen que ver sólo con el 
género", sino más bien con el sentimiento de que "la sociedad está cambiando hacia la valoración de las diferentes 
identidades de muchas personas". Explicó además que "nosotros". Básicamente quería crear un juego en el que los 
usuarios no tuvieran que pensar en el género o, si querían pensar en el género, también pudieran hacerlo". 


57. Tetsuya Mizuguchi 


Tetsuya Mizuguchi (22 de mayo de 1965) es un diseñador, productor y empresario de 
videojuegos japonés. Junto con ex desarrolladores de Sega, es uno de los cofundadores 
de la empresa de desarrollo de videojuegos Q Entertainment para Sega como productor 
en su equipo de 'máquinas arcade' Sega AM3, desarrollando juegos como Sega Rally 
Championship y Sega Touring Car Championship, antes de convertirse en el jefe de la 
división United Game Artists de Sega, el equipo responsable de Rez y Space Channel 5. 
Mizuguchi es mejor conocido por crear videojuegos que incorporan sinestesia 
interactiva en el diseño de su juego, independientemente del género, como lo l 
demuestran Rez, Lumines, Child of Eden y Tetris Effect. 
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Dejó Q Entertainment en 2013. Actualmente es el director ejecutivo de Enhance, Inc., una empresa que fundó en 
2014. 


En 2009, IGN lo eligió como uno de los 100 mejores creadores de juegos de todos los tiempos. 


Mizuguchi trabajó para el desarrollador de juegos japonés Sega de 1990 a 2003 y comenzó su carrera, no en un 
juego, sino diseñando máquinas recreativas y una 'atracción' interactiva titulada Megalopolis, que combinaba los 
entonces embrionarios gráficos poligonales 3D y CGl (imágenes generadas por computadora) con la experiencia física 
del simulador de movimiento hidráulico 'AS-1' de Sega. Continuó desarrollando el aclamado simulador de carreras, 
Sega Rally Championship, que fue influyente en el espacio de las carreras, inspirando futuras franquicias de juegos de 
carreras como Colin McRae Rally. Después de formar su propia división dentro de Sega, Sega AM Anexo, continuó en 
el género de carreras con Sega Rally Championship 2 y Sega Touring Car Championship. Durante un viaje a Zúrich en 
1998, Mizuguchi fue testigo de un festival de música en el que observó cómo la gente se movía hacia la música y 
cómo la música, los sonidos, los colores y el baile cambiarían en consecuencia. Mizuguchi reconoció lo que observó 
como sinestesia y decidió centrarse en los juegos musicales basados en el ritmo, donde cocreó Space Channel 5, 
Space Channel 5.: Parte 2 y Rez. Tanto Space Channel 5 como Rez son mencionados en los medios de juegos 
modernos como esenciales e influyentes para el desarrollo de la ola moderna de juegos de ritmo musical, y el 
cofundador de Harmonix Music Systems, Alex Rigopulos, cita Mizuguchi como influencia en la historia de Harmonix. 
El puesto final de Mizuguchi en Sega fue Director Creativo de la división de juegos United Game Artists de Sega. 


En septiembre de 2003, Sega realizó una reestructuración interna de su personal. Entre estos cambios se encontraba 
la disolución de United Game Artists y la transferencia de sus miembros a Sonic Team. El mes siguiente, Mizuguchi 
anunció que dejaría Sega el 10 de octubre de 2003. Citó los cambios en la cultura corporativa después de la fusión 
Sega-Sammy y los vio como un obstáculo para lo que quería hacer. Anunció que trabajaría de forma independiente 
en la industria de los videojuegos a través de una empresa (en ese momento) anónima. 


Esa empresa sería Q Entertainment, con sede en Meguro (que cofundó con un equipo central de ex veteranos de 
Sega), que inicialmente produjo dos juegos de rompecabezas para sistemas de juegos portátiles: Lumines para 
PlayStation Portable y Meteos para Nintendo DS. Ambos juegos se lanzaron en Japón, Norteamérica y Europa. Con Q 
Entertainment, luego produjo Lumines Live, que se lanzó para Xbox 360 a través del servicio Xbox Live Arcade de 
Microsoft el 18 de octubre de 2006. También produjo Lumines ll para PSP, la secuela del popular original (esta vez 
complementando la música original con una fuerte integración de videos musicales) y un juego híbrido de disparos y 
rompecabezas llamado Every Extend Extra (una actualización de 'sinestesia' muy modificada de un juego existente). 


Más tarde, coincidiendo con un evento de Microsoft en el Tokyo Game Show en 2005, Mizuguchi anunció que Q 
Entertainment estaba trabajando en un juego de acción llamado Ninety-Nine Nights. Una desviación de su enfoque 
en los juegos musicales, Ninety-Nine Nights fue el intento de Mizuguchi a través de un juego de acción para contar la 
historia de un conflicto internacional masivo visto a través de los ojos de varias facciones. Para facilitar la finalización 
de Ninety-Nine Nights, viajó regularmente entre Japón y Corea del Sur para trabajar con el desarrollador externo de 
Ninety-Nine Nights, Phantagram. 


Mizuguchi con Kojima 


Mizuguchi también supervisó el desarrollo de Gunpey (para PlayStation Portable y Nintendo DS), una actualización 
de la franquicia de rompecabezas creada originalmente por el equipo de desarrollo del creador de Game Boy, Gunpeli 
Yokoi, Koto Laboratory. La versión de PSP fue renderizada en un estilo muy Rez, con gráficos vectoriales imágenes y 
una banda sonora de música electrónica, mientras que la versión DS estaba dirigida a un público más joven, 
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presentando un enfoque más parecido a los dibujos animados. Además, casi al mismo tiempo, Q Entertainment 
produjo una nueva versión de Every Extend Extra para Xbox Live llamada Every. Extend Extra Extreme, que fue 
lanzado el 17 de octubre de 2007. 


En la Electronic Entertainment Expo 2010 en Los Ángeles, subió al escenario al inicio del evento anual de medios del 
editor de juegos Ubisoft para revelar, para sorpresa de los medios reunidos, el sucesor espiritual de su juego Rez, 
llamado Child of Eden. Lanzado en julio de 2011, uno de los juegos estrella para el sistema de control de movimiento 
Kinect de Xbox 360. A finales de septiembre de 2011, Child of Eden fue lanzado para PlayStation 3, agregando cines 
de alta definición en el juego y soporte para control de movimiento a través de PlayStation Move así como 
visualización estereoscópica 3D. 


El último juego de su compañía es Lumines Electronic Symphony, que se lanzó el 22 de febrero de 2012 y 
actualmente tiene una puntuación total de 83 sobre 100 con al menos 45 de 50 reseñas registradas como "positivas". 
La serie Lumines y la verdadera secuela del juego original de PSP, Mizuguchi puso a un equipo completamente nuevo 
a cargo del proyecto, con la tarea de revitalizar la serie y completar el juego a tiempo para el lanzamiento de 
PlayStation Vita en Norteamérica y Europa. 


Además de diseñar videojuegos, Mizuguchi ha expresado interés en dirigir videos musicales. Uno de los videos 
musicales incluidos en Lumines ll para la canción Heavenly Star de Genki Rockets fue dirigido por Mizuguchi, quien 
también coescribió la letra de la canción por colaborar con varios DJ y productores musicales para las bandas sonoras 
de sus juegos, incluidos Ken Ishii, Tsuyoshi Suzuki y Mondo Grosso. El 7 de julio de 2007, el personaje Lumi de Genki 
Rockets (también el personaje principal de Child of Eden) abrió el festival. Concierto Live Earth en Tokyo en una 
actuación holográfica e introdujo una proyección de vídeo holográfica de Al Gore. 


El 20 de septiembre de 2012, un artículo de noticias informó que "Tetsuya Mizuguchi se ha alejado de la producción 
de juegos, por el momento, asumiendo un papel más delegado dentro de Q Entertainment". 


En 2014, Mizuguchi dejó Q Entertainment y fundó Enhance, Inc., donde es el director ejecutivo. 


Antes de la Electronic Entertainment Expo 2018, Sony anunció Tetris Effect, desarrollado por Enhance, que se lanzará 
a finales de 2018 para PlayStation 4 y PlayStation VR. Mizuguchi había querido durante muchos años producir un 
juego basado en música alrededor de Tetris, pero su licencia estaba en manos de Electronic Arts, lo que dificultaba su 
uso, lo que lo llevó a desarrollar Lumines. Alrededor de 2012, Mizuguchi comenzó a hablar con Henk Rogers, el 
fundador de The Tetris Company, que ahora posee los derechos de Tetris. Mizuguchi y Rogers hablaron sobre el 
desarrollo de una versión de Tetris con música y una "zona" que los jugadores alcanzarían mientras jugaban, lo que 
condujo al inicio del desarrollo del juego. Tetris Effect está inspirado en el fenómeno conocido como efecto Tetris, 
donde después de jugar Tetris durante un largo período de tiempo, los jugadores continuarían viendo bloques de 
Tetris cayendo durante algún tiempo después de abandonar el juego, un elemento relacionado con el concepto de 
zona. Mizuguchi dijo que el objetivo del juego era "amplificar y mejorar" esa misma sensación mágica que 
simplemente no puedes sacar de tu cabeza, y no solo las formas que caen, sino todas las imágenes, los sonidos, la 
música". El juego sigue algunas de las reglas básicas de Tetris donde los jugadores intentan colocar tetrominos en un 
campo de juego para borrar líneas completas, incorporando temas y música en treinta etapas diferentes con un 
juego ligado al ritmo de la música. Una mecánica de "Zona" permite a los jugadores "detener el tiempo" y borrar más 
de 4 líneas a la vez. El juego incluirá un sistema de nivelación de metajuego para el jugador que lo llevará a nuevos 
desafíos a medida que progrese. 


En 2006, Mizuguchi persiguió su amor por la tecnología y la música electrónica, fundando la banda Genki Rockets con 
un grupo consistente de colaboradores, incluido el compositor y productor Kenji Tamai, así como los cantantes Rei 
Yasuda y Nami Miyahara que escribirían todas las letras del álbum y aportar ideas melódicas a Tamai, quien luego 
trabajaría en las pistas en el estudio. Descrito como una "unidad híbrida" por Mizuguchi, las voces de los dos 
cantantes se combinaron digitalmente para sonar como un solo cantante, mientras que Rei representaba la 
identidad visual de la 'banda'. Al igual que la banda Gorillaz, el alter ego de Rei, 'Lumi', fue concebido como un 'ídolo 
virtual', excepto que en este caso, a diferencia de Hatsune Miku, Lumi se basa en una niña humana real (Lumi lo 
haría más tarde). Genki Rockets hasta ahora ha producido dos álbumes, Genki Rockets |: Heavenly Star y Genki 
Rockets Il: No Border Between Us, que consisten principalmente en música pop electrónica, principalmente cantada 
en inglés, con frases ocasionales en japonés. La compañía musical de Tamai, Agehasprings, describe a Genki Rockets 
como uno de los primeros Youtubers virtuales. 
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58. Shigeki Morimoto 


Shigeki Morimoto (44% ERE, 1 de octubre de 1967) es un diseñador y programador de 
juegos que actualmente trabaja en Game Freak. Ha estado involucrado en casi todos los 
juegos de Pokémon de la serie principal, desde las versiones Pokémon Roja y Azul fue 
programador y creador del sistema de batalla y del Pokémon "Mew". Desde entonces, se ha 
desempeñado como director de los juegos más recientes de la serie. 


Se unió a la empresa al mismo tiempo que Motofumi Fujiwara y contribuyó a la creación de 
Game Freak y los primeros días de Pokémon. Originalmente, era escritor de profesión y 
pertenecía a una productora de edición dirigida por un amigo de Satoshi Tajiri. 


Dado que Morimoto trabajaba como escritor, su trabajo principal al principio era editar 


libros de estrategia, pero un año después de unirse a la empresa, Morimoto se acercó a 

Tajiri para cambiar su carrera a programador, y Tajiri aceptó y se convirtió en programador. Respecto a cómo se 
convirtió en programador, Morimoto dijo: "Por alguna razón quería hacerlo", sin dar una razón detallada. Akihito 
Tomisawa dijo que la razón por la que Morimoto eligió convertirse en programador fue que a Game Freak le faltaban 
programadores en ese momento y que él, que tenía experiencia en programación, podía convertirse en programador 
para ayudar a reconstruir Game Freak, que se encontraba en un negocio inestable. Sospecho que esto se debe a que 
pensaron eso. 


Morimoto, que se convirtió en programador, recibió instrucción en programación de Junichi Masuda y, en un año, se 
había convertido en un excelente programador. El papel de Morimoto era observar los Pokémon diseñados por Ken 
Sugimori y otros y decidir sobre sus habilidades y técnicas. Fue el principal responsable de la programación de los 
aspectos de combate de Pokémon y también se encargó del diseño de algunos Pokémon, como Mew. Con respecto 
al hecho de que ingresó los datos de Mew por su cuenta sin decírselo a Nintendo, se rió y dijo en un video oficial de 
Game Freak en 2019: "La gente de Nintendo probablemente me regañó, pero ahora solo tengo buenos recuerdos". 


Dijo que llevó más de medio año corregir los errores en "Pokémon Oro y Plata" debido a la diversificación de los tipos 
de técnicas. Dijo que el truco que le costó más modificar y ajustar fue "proteger". 


59. Yoshitaka Murayama 


Yoshitaka Murayama (+F|l1 KE, 1969 - 6 de febrero de 2024) fue un 
diseñador, director y productor de juegos japonés. Fue el creador de la 
serie de videojuegos de rol Suikoden, que produjo y dirigió para Konami 
hasta su salida en 2002 antes del lanzamiento de Suikoden l!!. Murió el 6 de 
febrero de 2024 a la edad de 55 años, debido a complicaciones de una 
enfermedad en curso. 


Después de terminar sus estudios de programación informática en la 


Universidad de Tokyo en el verano de 1992, Murayama visitó la recién 
inaugurada sede de Konami en Tokyo para presentar su primera solicitud de empleo, tras lo cual fue contratado. 
Inicialmente contratado para control de calidad y tareas menores, fue seleccionado cuidadosamente durante seis 
meses. Más tarde, junto con algunos otros, creó su propio juego de lanzamiento para una consola de videojuegos 
desarrollada internamente, donde comenzó a colaborar con el diseñador Junko Kawano, también recién llegado a 
Konami y futuro escritor y diseñador de Suikoden IV y Suikoden. Tactics Este juego fue descartado en las primeras 
etapas de desarrollo y, a pesar de la creencia popular, no fue la base para el guión de Suikoden. En cambio, a 
Murayama, Kawano y otros diez empleados se les asignó el desarrollo del primero de Konami para la próxima 
consola de Sony, la PlayStation, con la opción de hacer un juego de béisbol, un juego de carreras o un juego de rol, 
Murayama y Kawano decidieron reabrir su proyecto de juego de rol, aunque Murayama ha declarado que, de haber 
tenido la oportunidad, hubiera preferido hacerlo un shoot 'em up, citando su preferencia por los títulos de acción 
arcade como Taito's Metal Black. 


Comprometido desde el principio a hacer una franquicia para series rivales como Dragon Quest de Enix y Final 
Fantasy de Square, Murayama escribió el escenario del primer Suikoden. Poco impresionado con sus primeras 
pruebas de polígonos en 3D, creó un juego de rol en 2D tradicional utilizando gráficos de sprites. En el invierno de 
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1993, cuando presentó su idea de un juego de rol con una gran galería de personajes secundarios, inspirado por la 
preferencia de Murayama por mangas como Fist of the North Star y Captain Tsubasa, decidió utilizar la novela clásica 
china Shui Hu Zhuan para ilustrar mejor su punto a su jefe, que tenía alrededor de 50 años y suponía que no estaba 
familiarizado con estos manga. El lanzamiento fue un éxito, y en esta breve reunión el juego recibió el nombre de 
Suikoden, la lectura japonesa de Shui Hu. A Zhuan y Murayama se les asignó la tarea de crear 108 personajes que 
reflejaran a los 108 forajidos del clásico chino. 


Suikoden fue lanzado en Japón en 1995 con críticas positivas y una respuesta inicial mediocre del mercado. Sin 
embargo, las ventas aumentaron cuando el boca a boca comenzó a difundirse y se formó un culto de seguidores que 
respondió personalmente a todas y cada una de las cartas de los fans de Konami. También tenía la intención de 
convertir a Suikoden en una franquicia, y le pidieron que desarrollara su secuela, trayendo de vuelta a la mayor parte 
del equipo del primer juego. Para entonces, era bien sabido que Square estaba desarrollando Final Fantasy VII para 
PlayStation, y Murayama y su equipo estuvo seguro desde el principio de que su juego no podría resistir 
comercialmente el RPG de Square. Al decidir en qué aspectos centrarse para Suikoden ll, la respuesta de los fans los 
impulsó a concentrarse en seguir desarrollando el mundo y sus personajes a lo largo del tiempo. Gráficos y 
mecánicas. El juego fue lanzado en diciembre de 1998, al igual que su predecesor, con críticas positivas y ventas 
lentas pero constantes. 


Se desarrolló un tercer juego de la serie, pero un mes antes del lanzamiento de Suikoden lll en julio de 2002, 
Murayama dejó Konami, de conformidad con la política de la empresa Konami, su nombre fue eliminado de los 
créditos del juego en una entrevista con Suecia. En la revista de juegos LEVEL en agosto de 2009, Murayama aclaró 
que dejó Konami porque habían pasado exactamente diez años desde que se unió a la compañía por primera vez, y 
su objetivo personal siempre había sido permanecer no más de diez años antes de convertirse en autónomo. éxito 
de Suikoden ll, sus superiores lo apoyaron mucho y se le permitió decidir libremente cómo se haría el próximo 
Suikoden, y todavía se lleva bien con el antiguo equipo. Poco después de dejar Konami, Murayama creó su propia 
empresa, Blue Moon Studio, el desarrollador del videojuego 10.000 Bullets (Tsukiyo ni Saraba en Japón). 


En enero de 2010, Murayama publicó una actualización en el blog de Blue Moon Studio, indicando que había 
recibido una oferta no especificada de otra compañía. Uno de los proyectos de Murayama durante la década de 2010 
fue una adaptación a manga de la novela Magic: The Gathering de Laura Resnick, The Fuego purificador con 
ilustraciones de Yoshino Himori. 


Yoshitaka Murayama trabajó con Junko Kawano y otros colaboradores de la franquicia Suikoden para un nuevo 
proyecto que hace eco de su legado: Eiyuden Chronicle: Hundred Heroes. El juego se anunció el 27 de julio de 2020 y 
lanzó una exitosa campaña en Kickstarter, por lo que sus requisitos de financiación básicos son de tan solo. Durante 
3 horas, superó todos sus objetivos originales y se lanzó el 23 de abril de 2024. Su predecesor, Eiyuden Chronicle: 
Rising, se lanzó el 10 de mayo de 2022. 


60. Yasumi Matsuno 


Yasumi Matsuno (REF? 20, nacido en 1965) es un diseñador y 


escritor. Matsuno conoció los videojuegos en las salas de juegos 
mientras esperaba el tren, y allí jugó por primera vez a Space 
Invaders y Xevious. Universidad Hosei para política exterior, pero 
abandonó sus estudios y, después de trabajar durante un tiempo 
como reportero económico, se unió a Quest Corporation. 


Como empleado de las compañías de videojuegos Quest en 1989 y 
posteriormente Square en 1995, Matsuno se hizo muy conocido por 
su trabajo en el género de juegos de rol tácticos, especificamente las series Ogre Battle (1993) y Final Fantasy Tactics 
(1997), además a Vagrant Story (2000) y Final Fantasy XIl (2006). Después de las interrupciones del personal que 
abandonaba su equipo de desarrollo, renunció a Square Enix debido a una enfermedad prolongada. Durante un 
período independiente, trabajó en juegos para Wii de Nintendo como MadWorld (2009). Se unió a Level-5 en 2011, 
donde ayudó a crear Crimson Shroud para Nintendo 3DS. 


En 2016, creó su propia empresa llamada Algebra Factory, y durante este período Square Enix le pidió que creara un 
escenario para la expansión Stormblood (2017) de Final Fantasy XIV. Creó una incursión llamada "Return to lvalice", 
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la tierra de lIvalice siendo un escenario de juegos anteriores de Final Fantasy en los que había trabajado, 
posteriormente se le pidió a Matsuno que creara otro escenario, que se tituló "Save the Queen: Blades of Gunnhildr" 
y se incluyó en Shadowbringers, otra expansión del juego. 


Matsuno comenzó su carrera en la desarrolladora de videojuegos japonesa Quest Corporation. En 1993, se 
desempeñó como director de Ogre Battle: The March of the Black Queen para Super NES. Es la primera entrega de 
una serie episódica de juegos de rol tácticos. Matsuno se inspiró en el segundo álbum de la banda de rock británica 
Queen, que contenía las canciones "Ogre Battle" y "The March Of The Black Queen". Un mar en el universo de Ogre 
Battle también lleva el nombre de "Seven Seas of Rhye". El siguiente juego en el que trabajó fue Tactics Ogre, 
lanzado en 1995 para Super NES. La narrativa política del juego que gira en torno a la realidad de la guerra se inspiró 
en el genocidio bosnio y las guerras yugoslavas de la época. 


En 1995, Matsuno se unió a Square después de dejar Quest. En Square, Matsuno dirigió y escribió Final Fantasy 
Tactics para PlayStation, similar en diseño y jugabilidad a Tactics Ogre, fue elogiado por su historia altamente 
intrincada después del lanzamiento del juego. Matsuno y su equipo comenzaron a desarrollar Vagrant Story. De 
menor alcance que Final Fantasy Tactics, fue muy apreciado por los críticos y ha ganado una especie de culto desde 
su lanzamiento. Matsuno supervisó PlayOnline, el software de juegos multijugador en línea de Square antes de su 
primera versión beta lanzado en 2001. Luego se desempeñó como productor de Final Fantasy Tactics Advance para 
el sistema Game Boy Advance, que comparte el sistema Final Fantasy Tactics pero tiene una historia completamente 
diferente. 


En 2001, Matsuno fue asignado a trabajar en Final Fantasy Xll como director junto con Hiroyuki Ito. A él se le ocurrió 
el concepto y la trama originales del juego. Según se informa, Matsuno era temperamental y se negó a venir a 
trabajar durante un mes después parte del equipo de Final Fantasy Xll había dejado Square Enix para unirse a la 
nueva compañía Mistwalker de Hironobu Sakaguchi. En agosto de 2005, se anunció oficialmente que había dejado su 
puesto en el proyecto debido a una enfermedad prolongada. 


En 2006, Matsuno expresó su interés por la consola Wii de Nintendo en un vídeo promocional, afirmando que estaba 
impresionado con la funcionalidad intuitiva proporcionada por el control remoto. Su amigo, el productor de 
PlatinumGames, Atsushi Inaba, se acercó a él para trabajar en el escenario del juego de Wii MadWorld. Mientras 
desarrollaba el escenario, la historia y el guión, Matsuno consultaba a menudo con el equipo de desarrollo y recibía 
órdenes contradictorias de los miembros del personal: los diseñadores del juego querían enfatizar la violencia 
extrema pero los productores deseaban darle tono en cambio, las ideas y la escritura de Matsuno para el juego 
fueron influenciadas por la necesidad de equilibrar estos dos puntos de vista diferentes. Cuando los desarrolladores 
originales de Tactics Ogre se reunieron para trabajar en un puerto reinventado para PlayStation Portable, Matsuno 
fue llamado a manejar el diseño del juego y los nuevos elementos de la historia. 


Poco después de que se terminó el puerto, el presidente de Level-5, Akihiro Hino, entabló conversaciones con él para 
convencerlo de unirse a la compañía. En junio de 2011, se anunció que Matsuno había ingresado a Level-5 basándose 
en su impresión del Profesor Layton e Inazuma Eleven, serie y para crear los juegos que quería. Durante su estadía 
allí, desarrolló el juego de rol de fantasía Crimson Shroud para Nintendo 3DS, que es parte del proyecto colaborativo 
Guild 01 de Goichi Suda de Grasshopper Manufacture, Yoot Saito de Sega y el comediante Yoshiyuki Hirai. Matsuno 
dejó Level-5 en octubre de 2012 y explicó: "Con mi trabajo realizado en la versión nacional y extranjera de mi último 
juego 3DSWare, era un buen momento para dejar el cargo y tomarme un breve descanso" para recargar energías 
para mi próximo proyecto". En septiembre de 2013, anunció una asociación con la empresa estadounidense Playdek 
para desarrollar Unsung Story, un juego de estrategia similar a los títulos anteriores de Matsuno y ambientado en un 
mundo de fantasía medieval. En 2020, Matsuno reveló que había abandonado el proyecto antes de que fuera 
entregado a Little Orbit, la compañía que actualmente desarrolla el juego; calificó la versión de Playdek como un 
"clon de Final Fantasy". Se reunió con Little Orbit y confirmaron que el juego actual era basado en el concepto 
original de Matsuo, sin embargo, no tuvo influencia en el juego actual y afirmó que "espero disfrutarlo con la misma 
visión fresca que cualquier otro jugador". 


Matsuno fundó una empresa orientada a la "planificación, guión y producción" llamada Algebra Factory en 2016. 
Durante la era de Algebra Factory, Square Enix lo contrató para producir la incursión "Return to lvalice" para la 
expansión del MMORPG Final Fantasy XIV. Stormblood y una vez más por la historia "Save the Queen: Blades of 
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Gunnhildr" para la expansión Shadowbringers, y por Cygames Corporation por los borradores y la gestión del juego 
móvil Lost Order. 


61. Tomohiro Nishikado 


Tomohiro Nishikado (1444 122%, 31 de marzo de 1944) es un desarrollador e ingeniero. Es 
el creador del juego arcade de disparos Space Invaders, lanzado al público en 1978 por 
Taito Corporation de. Japón, a menudo acreditado como el primer juego de disparos y por 
comenzar la edad de oro de los videojuegos arcade. Antes de Space Invaders, también 
diseñó otros juegos arcade anteriores de Taito, incluidos los juegos electromecánicos de 
disparos Sky Fighter (1971) y Sky Fighter ll, el videojuego de deportes TV Basketball en 
1974, el videojuego de carreras de desplazamiento vertical Speed Race (también conocido 
como Wheels) en 1974, el shooter multidireccional Western Gun (también conocido como 
Gun Fight) en 1975, y el simulador de vuelo de combate en primera persona Interceptor 
(1975). 


Comenzó a trabajar en el desarrollo de videojuegos en 1972. Estaba interesado en crear videojuegos arcade, por lo 
que pasó seis meses diseccionando la unidad arcade Pong de Atari y aprendiendo cómo funcionaban los circuitos 
integrados del juego, y comenzó a modificar el juego. Desarrolló Elepong (similar a Pong), uno de los primeros 
videojuegos arcade producidos localmente en Japón, lanzado en 1973. Produjo más de diez videojuegos hasta 1977, 
antes de que se lanzara Space Invaders en 1978. 


Nishikado desarrolló Sky Fighter, un juego electromecánico de tiro al blanco lanzado por Taito para salas de juegos 
en 1971. El juego utilizaba espejos para proyectar imágenes de modelos de aviones frente a un fondo azul cielo en 
movimiento desde un bote de película sobre un tambor giratorio fue un éxito, pero demasiado grande para la 
mayoría de las ubicaciones, por lo que fue seguido por una versión reducida, Sky Fighter ll, que vendió 3.000 
máquinas recreativas. 


Sus primeros videojuegos arcade originales fueron los videojuegos deportivos estilo Pong Soccer y Davis Cup, siendo 
Soccer desarrollado primero pero ambos lanzados en noviembre de 1973. Juego de dobles con una jugabilidad de 
pelota y pala similar al Pong, pero jugado en dobles, permitiendo que compitan hasta cuatro jugadores, como Atari's 
Pong Doubles (1973) lanzado el mismo año. Videojuego de deportes de equipo, basado en el fútbol asociativo. El 
fútbol también era un juego de pelota y paleta como el Pong, pero con un fondo verde para simular un campo de 
juego, permitía a cada jugador controlar tanto a un delantero como a un portero, y permitía que cada jugador 
controlara a un delantero y un portero ajustan el tamaño de los jugadores que fueron representados como paletas 
en la pantalla. También tenía una portería en cada lado. Nishikado considera que el fútbol es el primer videojuego 
original de producción nacional de Japón, en comparación con los japoneses. Clones de Pong lanzados 
anteriormente, incluidos Pong Tron de Sega y Elepong de Taito. 


TV Basketball fue un videojuego arcade de baloncesto lanzado por Taito en abril de 1974. Fue diseñado por 
Tomohiro Nishikado, que quería ir más allá de los simples rectángulos a los gráficos de personajes el juego en Europa 
como Baloncesto en 1974, 


Nishikado con Yoichi Wada, en el 30 aniversario de Space Invaders 


Fue el primer uso de sprites de personajes para representar personajes de jugadores humanos en un videojuego. La 
jugabilidad era en gran medida similar a los juegos anteriores de pelota y paleta, pero con personajes parecidos a 
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humanos en lugar de simples rectángulos. Se le ocurrió el concepto tomando "un juego de pong típico" y 
reorganizando las formas para que parecieran objetos como un aro de baloncesto. También fue el primer videojuego 
de baloncesto en las salas de juegos y el segundo video con temática de baloncesto en general, después de la 
superposición de Basketball lanzada para la consola Magnavox Odyssey en 1973. 


En febrero de 1974, TV Basketball se convirtió en el primer videojuego no estadounidense en obtener licencia para 
su lanzamiento en América del Norte, con un acuerdo inicialmente hecho con Atari. Sin embargo, el juego terminó 
con la licencia de Midway Manufacturing, quien lanzó el juego en Norteamérica como TV Basketball en junio de 
1974. Vendió 1.400 máquinas recreativas en los Estados Unidos, un récord de producción de videojuegos para 
Midway, hasta el lanzamiento de Wheels, videojuego de baloncesto lanzado por Midway, al que luego siguieron Arch 
Rivals (1989) y NBA Jam (1993). 


Speed Race de Nishikado era un videojuego de carreras de conducción, lanzado en noviembre de 1974. Lo considera 
su favorito entre los juegos en los que había trabajado antes de Space Invaders. También fue uno de los primeros 
vídeos japoneses lanzados en Norteamérica, donde fue distribuido por Midway. Al ejecutarse en hardware Taito 
Discrete Logic, el juego utilizó sprites con detección de colisiones. La innovación más importante del juego fue la 
introducción de gráficos de desplazamiento, donde los sprites se movían a lo largo de una pista de desplazamiento 
vertical, con el ancho del recorrido haciéndose más ancho o más estrecho a medida que el auto del jugador avanza 
por la carretera, mientras el jugador corre contra otros autos rivales, más aparecen a medida que aumenta la 
puntuación cuanto más rápido. Cuanto más conduce el automóvil del jugador, más aumenta la puntuación. El 
concepto del juego fue adaptado de dos juegos de conducción electromecánicos anteriores: Kasco's Mini Drive 
(1958) y Taito's Super Road 7 (1970). 


En contraste con los diales de control de volumen utilizados en sus anteriores máquinas inspiradas en Pong, Speed 
Race tenía un controlador de volante de carreras realista, con acelerador, cambio de marchas, velocímetro y 
tacómetro. Se podía jugar en cualquier modo como un jugador o dos jugadores alternos, donde cada jugador intenta 
superar la puntuación del otro. El juego también tenía niveles de dificultad seleccionables, dando a los jugadores la 
opción entre "carrera para principiantes" y "carrera para jugadores avanzados" como Wheels by Midway se lanzó en 
los Estados Unidos y fue influyente en los juegos de carreras posteriores. Midway también lanzó una versión llamada 
Racer en los Estados Unidos. Wheels y Wheels ll vendieron 10.000 gabinetes en los Estados Unidos para convertirse 
en juego de arcade más vendido de 1975. 


Interceptor es un simulador de vuelo de combate en primera persona diseñado por Tomohiro Nishikado. El juego se 
demostró por primera vez en 1975, antes de su lanzamiento en Japón en marzo de 1976, y en Europa el mismo año. 
Implicaba pilotar un avión de combate, usar un joystick de ocho direcciones para apuntar con una mira y disparar a 
aviones enemigos que se mueven en formaciones de dos, pueden escalar en tamaño dependiendo de su distancia al 
jugador y pueden moverse fuera del campo de tiro del jugador. Pole Position (1982), y más principalmente en los 
juegos arcade de Sega Super Scaler de mediados a finales de la década de 1980. 


En 1977, Nishikado comenzó a desarrollar Space Invaders, que creó completamente por su cuenta. Además de 
diseñar y programar el juego, también hizo el arte y los sonidos, y diseñó el hardware arcade del juego, armando una 
microcomputadora desde cero. En 1978, Space Invaders se convirtió en su videojuego de mayor éxito. Con 
frecuencia se lo cita como el "primer" u "original" en el género de disparos. 


Space Invaders enfrentó al jugador contra múltiples enemigos que descendían desde la parte superior de la pantalla 
a una velocidad en constante aumento. El juego utilizó criaturas alienígenas inspiradas en La Guerra de los Mundos 
porque los desarrolladores no pudieron representar el movimiento de los aviones a su vez; los extraterrestres 
reemplazaron a los enemigos humanos debido a preocupaciones morales (con respecto a la representación de matar 
humanos) por parte de Taito. Al igual que en los shoot 'em ups posteriores de la época, el juego se desarrolló en el 
espacio ya que la tecnología disponible solo permitía un fondo negro. El juego también introdujo la idea de dar al 
jugador un número de "vidas". Vendió más de 360.000 máquinas recreativas en todo el mundo, y en 1981 había 
recaudado más de mil millones de dólares, equivalentes a 2.500 millones de dólares en 2011. 


Como uno de los primeros juegos de disparos, sentó precedentes y ayudó a allanar el camino para futuros títulos y 
para el género de disparos. Space Invaders popularizó un estilo de juego más interactivo en el que los enemigos 
respondían al movimiento del cañón controlado por el jugador. También fue el primer videojuego en popularizar el 
concepto de lograr una puntuación alta, siendo el primer juego en guardar la puntuación del jugador. También fue el 
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primer juego en el que se guardó la puntuación del jugador, los jugadores tenían que repeler hordas de criaturas, 
cubrirse del fuego enemigo y usar barreras destructibles, además de ser el primer juego en utilizar una banda sonora 
de fondo continua, con cuatro simples notas cromáticas de bajo descendentes que se repiten en un bucle, aunque 
era dinámico y cambiaba de ritmo durante las etapas. También alejó la industria del juego de los juegos deportivos 
inspirados en Pong basados en situaciones del mundo real hacia juegos de acción que involucraban situaciones 
fantásticas. Género de disparos, cuya influencia se extiende a la mayoría de los juegos de disparos lanzados hasta la 
actualidad, incluidos los shooters en primera persona como Wolfenstein, Doom y Halo. 


El diseñador de juegos Shigeru Miyamoto considera a Space Invaders un juego que revolucionó la industria de los 
videojuegos; nunca estuvo interesado en los videojuegos antes de verlo y lo inspiraría a producir videojuegos de una 
novedad a una industria global al éxito del juego, atribuyendo a Space Invaders el cambio de los videojuegos de 
bares y salas de juegos a lugares más convencionales, como restaurantes y grandes almacenes y comienzo de la 
época dorada de los videojuegos. El lanzamiento del fenómeno arcade en Norteamérica se debió en parte a Space 
Invaders los juegos de arcade más populares que aprovecharon la cultura popular y generaron entusiasmo durante la 
época dorada de los juegos de arcade el líder del mercado de videojuegos domésticos en ese momento. Space 
Invaders es hoy considerado como uno de los videojuegos más influyentes de todos los tiempos. 


Los últimos juegos acreditados de Nishikado para Taito incluyeron el videojuego de carreras Chase HQ Il: Special 
Criminal Investigation en 1989, los shooters de desplazamiento Darius ll (Sagaia) en 1989 y Darius Twin en 1991, el 
juego de plataformas Parasol Stars: The Story of Bubble Bobble Ill en 1991, el videojuego de rol de SNES Lufia €: the 
Fortress of Doom en 1993, el beat 'em up Sonic Blast Man Il en 1994 y el juego de rompecabezas Bust-A-Move 2 
(Puzzle Bobble 2) en 1995. 


Dejó Taito en 1996 para fundar su propia compañía, Dreams. Bajo Dreams, cuando era propiedad de Nishikado, sus 
juegos acreditados incluyen Bust-A-Move Millennium, publicado por Acclaim Entertainment en 2000. 


A Dreams también se le atribuye Chase HQ: Secret Police publicado por Metro3D para Game Boy Color en 1999, la 
novela visual eroge en 3D Dancing Cats publicada por Illusion para PC en 2000, Super Bust-A-Move (Super Puzzle 
Bobble) publicado por Taito para PlayStation 2 en 2000, Rainbow Islands (Bubble Bobble 2) y Pro Snowboarder de 
Shaun Palmer para Game Boy Color en 2001, y la versión 2008 de Nintendo DS de Ys | y II. Supervisó personalmente 
el desarrollo de Space Invaders Revolution, lanzado por Taito en 2005, y participó en el desarrollo de Space Invaders 
Infinity Gene, lanzado por el actual propietario de Taito, Square Enix, en 2008 estuvo involucrado en el desarrollo del 
juego de lucha Battle Fantasia, publicado por Arc System Works en 2008. 


A partir de 2013, ya no trabaja en Dreams y actualmente trabaja para Taito como asesor técnico. 


62. Takashi Nishiyama 


Takashi Nishiyama (VE 111 Mé), a veces acreditado como "Piston" Takashi Nishiyama o T. 
Nishiyama, es un diseñador, director y productor de videojuegos japonés que trabajó 
para Irem, Capcom y SNK antes de fundar su propia empresa Dimps. Es mejor conocido 
por desarrollar el título de disparos de desplazamiento Moon Patrol, el título de lucha 
Kung-Fu Master y los títulos de juegos de lucha Street Fighter, Fatal Fury y The King of 
Fighters. También ayudó a desarrollar el sistema Neo Geo. 


Nishiyama comenzó su carrera en Irem. Trabajó en el diseño del juego de disparos con 
desplazamiento Moon Patrol de 1982, uno de los primeros juegos con desplazamiento 

de paralaje. También fue el diseñador de Kung-Fu Master (1984), llamado Spartan X en | ' 
Japón. Está basada en dos películas de artes marciales de Hong Kong: la película de ; 
Jackie Chan y Sammo Hung Wheels on Meals (1984), llamada Spartan X en Japón, y especialmente la película de 
Bruce Lee Game of Death (1972). Kung-Fu Master se considera el primer juego beat 'em up, convirtiéndose en el 
prototipo de la mayoría de los juegos de artes marciales posteriores a finales de la década de 1980 un equipo de 
Nintendo bajo la dirección de Shigeru Miyamoto, que luego influyó en su trabajo en Super Mario Bros. (1985) y Zelda 
II: The Adventure of Link (1987). 


Durante el desarrollo de Kung-Fu Master, Nishiyama fue invitado a unirse a Capcom por su fundador, Kenzo 
Tsujimoto, después de haber dejado lrem. Finalmente decidió dejar lrem y unirse a Capcom antes de que se 
completara el juego fue contratado por Capcom. Diseñó un sucesor de arcade para Capcom, Trojan (1986), que 
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evolucionó los conceptos básicos de juego de Kung-Fu Master. El puerto de NES incluyó un modo de lucha uno a uno, 
por primera vez en un juego de Capcom. Luego se le ocurrió el concepto de un juego centrado completamente en las 
peleas de jefes en Kung-Fu Master. Esto lo llevó a la creación de la franquicia de juegos de lucha Street Fighter junto 
con Hiroshi Matsumoto, dirigió el Street Fighter original (1987). Creó el ataque especial Hadouken para los 
personajes jugadores, que según él se inspiró en el Wave Motion Gun, un ataque con misiles de energía de la serie 
de anime Space Battleship Yamato de los años 70. Luego dejó Capcom y no volvió a trabajar en la secuela Street 
Fighter Il: The World Warrior. 


Nishiyama luego se unió a SNK, después de que lo invitaran a unirse a la empresa. Su primer proyecto allí fue el 
sistema Neo Geo, que ayudó a desarrollar y propuso el concepto inicial de un sistema arcade que utiliza cartuchos 
ROM como una consola de juegos; propuso una versión de consola doméstica del sistema. Sus razones para estas 
propuestas fueron abaratar el sistema para mercados como China, Hong Kong, Taiwán, el sudeste asiático, América 
Central y América del Sur, donde era difícil vender juegos arcade dedicados. Debido a la piratería, Nishiyama creó la 
franquicia de juegos de lucha Fatal Fury, como sucesora espiritual del Street Fighter original. También trabajó en las 
franquicias de juegos de lucha Art of Fighting y The King of Fighters, así como en el videojuego run and gun, de la 
serie Metal Slug. Luego dejó SNK y fundó la empresa de desarrollo de juegos Dimps en 2000. 


63. Hisashi Nogami 


Hisashi Nogami (HF_ETH nacido en 1971) es un diseñador, director y productor de 
videojuegos de Nintendo. Es mejor conocido como el creador de las franquicias 
Animal Crossing y Splatoon. 


Nogami nació en Yawata, Prefectura de Kyoto en 1971. Se graduó en el 
Departamento de Diseño de la Universidad de Artes de Osaka en abril de 1994 y se 
unió a la compañía japonesa de videojuegos Nintendo ese mismo año, 
convirtiéndose en artista de Super Mario World 2: Yoshi's Island en el sistema de 
entretenimiento Super Nintendo. Varios años más tarde, Nogami pasó a producir 
la serie Animal Crossing, la serie Splatoon y dirigió el desarrollo del canal Mii de 


Wii, entre otras cosas. En junio de 2019, después de años como Gerente de su 
propio grupo de desarrollo en Nintendo, fue ascendido al puesto de Gerente General Adjunto dentro de la división 
de Planificación y Desarrollo de Entretenimiento de la compañía. 


64. Yoshiki Okamoto 


Yoshiki Okamoto ([1]4< 72 10 de junio de 1961), a veces acreditado como Kihaji 
Okamoto, es un diseñador de videojuegos. Se le atribuye la producción de títulos 
populares para Konami, incluidos Gyruss y Time Pilot, y para Capcom, incluidos 
1942, Gun.Smoke, Final Fight y Street Fighter ll. Más tarde fundó las empresas 
Flagship y Game Republic, y luego creó los exitosos juegos móviles Dragon Hunter 


y Monster Strike para Mixi. También jugó un papel en la creación de Red Dead de 
Rockstar. Franquicia Varias franquicias que ayudó a crear se encuentran entre las 
franquicias de videojuegos más taquilleras de todos los tiempos, incluidas Street 
Fighter, Monster Strike y Red Dead. 


Sus primeros juegos Time Pilot (1982) y Gyruss (1983) innovaron en el género de 
disparos durante la época dorada de los juegos de arcade. The Killer List of Videogames incluyó a Gyruss y Time Pilot 
en su lista de los 100 mejores juegos de arcade de todos. Aunque estos juegos resultaron ser títulos exitosos para 
Konami, el empleador de Okamoto no estaba contento ya que aparentemente a Okamoto le habían dicho que creara 
un juego de conducción en su lugar. Los desacuerdos internos, financieros y creíbles, provocaron su despido de 
Konami. 


Okamoto se unió a Capcom en 1984 y dirigió varios juegos de arcade, como 1942 (1984), SonSon (1984) y Side Arms 
(1986). Su shoot 'em up Gun de 1985. Smoke inspiró más tarde un sucesor espiritual, Red Dead Revolver, la primera 
entrega de la serie Red Dead. 
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El último juego que dirigió fue Willow (1989), de CP System, de 1989. Supervisó el desarrollo de los juegos 
posteriores de Capcom como productor y fue responsable de contratar al diseñador de personajes Akira Yasuda para 
Capcom y Yasuda desarrolló algunos de los mayores éxitos de Capcom en particular, se estima que el juego beat 'em 
up Final Fight (1989) y el juego de lucha Street Fighter Il (1991) recaudaron 10,61 mil millones de dólares en 2017, lo 
que lo convierte en el tercer videojuego más taquillero de todos los tiempos después de Space Invaders y Pac-Man. 


Okamoto trabajó en el juego de terror de supervivencia de 1996 Resident Evil (Biohazard en Japón). Además, produjo 
la adaptación cinematográfica y su secuela. 


En 1997, dejó Capcom para iniciar su propia empresa de desarrollo de videojuegos, Flagship. Continuó desarrollando 
videojuegos para Capcom a través de Flagship. 


Okamoto se acercó a Angel Studios con la idea de una propiedad intelectual original titulada S.W.A.T. Más tarde 
adoptó un tema occidental por recomendación de Okamoto, redefiniendo el acrónimo como "Spaghetti Western 
Action Team". Estaba destinado a ser un sucesor espiritual de Gun.Smoke. Angel Studios comenzó a trabajar en el 
juego con la supervisión y financiación de Capcom en 2000, y Capcom anunció el juego como Red Dead Revolver en 
marzo de 2002. Okamoto luego dejó Capcom, que canceló el juego en agosto de 2003. Rockstar Games adquirió los 
derechos de Red Dead Revolver en diciembre de 2003 y reanudó su desarrollo, lanzándolo para PlayStation 2 y Xbox 
en mayo de 2004. 


En 2003, dejó Flagship para formar otra empresa de videojuegos. 


En 2005, la nueva compañía de juegos independiente de Okamoto, Game Republic, lanzó su primer juego Genji: 
Dawn of the Samurai. Genji es un juego ambientado en el Japón feudal con un estilo de juego similar al de la serie 
Onimusha A, Genji: Days of the Blade, se lanzó para PlayStation 3 a finales de 2006. En 2007 se lanzó un nuevo juego 
de Game Republic llamado Folklore (Folksoul en Japón). 


Okamoto también desarrolló un juego de fiesta típico llamado Every Party, que fue un título de lanzamiento para 
Xbox 360 en Japón. 


En 2007, Game Republic firmó con Brash Entertainment y comenzó a trabajar en juegos con licencia como Clash of 
the Titans. Pero luego, en noviembre de 2008, Brash Entertainment cerró y Game Republic tuvo que recurrir a 
Namco Bandai para el lanzamiento de Clash of the. Titanes. 


En 2011, Game Republic también cerró debido a deudas, y un año después, Okamoto anunció que se había retirado 
de la creación de juegos de consola y comenzó a trabajar en juegos móviles. 


En los últimos años, creó los juegos móviles Dragon Hunter y Monster Strike (2013) para Mixi y tuvo un éxito 
moderado, antes de que Monster Strike se convirtiera en un gran éxito, compitiendo con Puzzle €: Dragons por el 
primer puesto en las listas móviles. En 2018, Monster Strike había recaudado más de 7.200 millones de dólares, 
superando a Puzzle 8. Dragons para convertirse en la aplicación móvil con mayores ganancias de todos los tiempos. 


Okamoto se convirtió en presidente de la Japan Game Culture Foundation en noviembre de 2017, una organización 
que busca apoyar a los jóvenes creadores de juegos. En 2018, creó la empresa de desarrollo de juegos de Malasia 
Okakichi. En noviembre de 2022 fue nombrado "juego". "asesor" de la Whole Earth Foundation, una organización 
japonesa que busca crear conciencia sobre el mantenimiento de la infraestructura a través de un juego de 


criptomonedas para teléfonos inteligentes. 


Desde 2020 también ha creado tres canales de YouTube que utiliza para discutir diversos temas. Su canal 
"YoshikiOkamotoGameCch", en particular, analiza su vida como diseñador de videojuegos durante más de 40 años y 
analiza sus experiencias con juegos anteriores en los que estuvo involucrado, su opinión sobre otros juegos y 
entrevistas con personas relacionadas con el desarrollo de juegos. También utilizó este canal para anunciar su retiro 
planificado en junio de 2027. 
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65. Goichi Suda 


Goichi Suda (¿AH MI —, 2 de enero de 1968), conocido por su alias Suda51, es un 
director, diseñador y escritor de videojuegos afiliado a Human Entertainment de 1994 a 
1998, fundó Grasshopper Manufacture en 1998 con varios otros miembros del personal 
de Human Entertainment para producir sus propios títulos. Su trabajo más conocido 
proviene de Grasshopper Manufacture, incluidos The Silver Case (1999), Killer7 (2005), la 
serie No More Heroes y Lollipop Chainsaw (2012). 


Suda es de la prefectura de Nagano, se mudó a Tokyo a la edad de 18 años y finalmente 
fue contratado por Human Entertainment después de tener otros trabajos, incluido el de 
enterrador. Sus primeros proyectos fueron en las series Fire Pro Wrestling y Twilight 
Syndrome en Grasshopper Manufacture, trabajó en su título debut The Silver Case como 
escritor y director. The Silver Case ayudó a establecer tanto a Suda como a su compañía en Japón, pero Suda y 


Grasshopper ganaron atención internacional con el lanzamiento de Killer7, el primer título de Suda que se lanzó 
fuera de Japón. Ha contribuido a la mayoría de los proyectos de la empresa, asumiendo un papel más directivo 
después de No More Heroes en 2007. 


El trabajo de Suda se caracteriza por un enfoque en temas de crimen y el choque de personas con diferentes ideales. 
Si bien sus primeros trabajos adoptaron un tono serio, sus proyectos posteriores incorporaron elementos de humor 
también han aparecido en su trabajo, donde le preocupaba que se asociaran demasiado con él. Algunos aspectos de 
su trabajo han sido influenciados por el cine y la literatura, siendo uno de sus autores favoritos Franz Kafka. Con 
frecuencia incorpora referencias a la cultura pop en sus juegos. 


El primer trabajo de Suda en Human fue como director de Super Fire Pro Wrestling !!l (1993), lo que le valió elogios 
de la empresa por la calidad de su trabajo. Debido a esto, fue designado como director de ambos y escritor de Super 
Fire Pro Wrestling Special (1994), que ganó notoriedad a largo plazo por el tono sombrío de su historia y su final. 
Después de Super Fire Pro Wrestling l!l, Suda trabajó en la serie Twilight Syndrome en la que inicialmente tuvo que 
intervenir; productor y director de Twilight Syndrome, pero tuvo una mayor aportación creativa en Moonlight 
Syndrome (1998): una de sus decisiones fue cambiar Moonlight Syndrome del terror sobrenatural al psicológico at 
Human, generó controversia al matar al personaje principal de Moonlight Syndrome. Moonlight Syndrome sería el 
último juego en el que trabajó Suda para Human Entertainment, ya que se fue debido a que no estaba satisfecho con 
los bonos de dinero disponibles. Entertainment, que se declararía en quiebra al año siguiente, no era una posición 
segura. Después de dejar Human Entertainment en 1998, Suda fundó Grasshopper Manufacture para cumplir su 
deseo de crear proyectos de videojuegos originales. Su título debut fue The Silver. Caso para PlayStation 
Inicialmente, ASCII Entertainment se acercó a él, quien actuó como editor del juego y proporcionó fondos. Suda 
actuó como director, coguionista y diseñador del juego tenía la responsabilidad de actuar como director ejecutivo del 
estudio, por lo que se sentía responsable de garantizar que todos recibieran su pago. 


The Silver Case fue un éxito en Japón y ayudó a establecer Grasshopper Manufacture, aunque tuvo un éxito crítico 
limitado debido a la proliferación de su estilo de novela visual en ese momento. El siguiente juego de Suda en 
Grasshopper Manufacture fue Flower, Sun y Rain, desarrollado para PlayStation 2. Al igual que con The Silver Case, 
Suda dirigió, escribió y diseñó para el juego. Flower, Sun, and Rain casi fue cancelado cuando ASCII Entertainment 
cambió su Suda se acercó a otros editores y finalmente obtuvo el apoyo de Victor Interactive Software. Esto iniciaría 
una tendencia en Grasshopper Manufacture de elegir nuevos editores para cada proyecto para seguir siendo una 
empresa independiente. Luego actuó como productor y diseñador para Michigan: Report from Hell también creó el 
concepto inicial en torno a la idea de la niebla, pero luego creó los aspectos monstruosos y basados en la cámara 
para evocar terror. 


Su siguiente título, Killer7, fue su título revelación en Occidente y atrajo la atención del público general tanto para 
Suda como para su estudio. Suda actuó como guionista, diseñador y director en 2002 como parte de una pentalogía 
de videojuegos denominada Capcom Five, un conjunto de juegos supervisados por Shinji Mikami y destinados a ser 
exclusivos de GameCube. Mikami le dio a Suda una gran libertad creativa, lo que le permitió crear un juego 
experimental para una audiencia internacional. Su siguiente título importante fue No More Heroes para Wii, que 
estableció aún más la reputación internacional de Suda. Suda desarrolló el título para Wii ya que había sido uno de 
los primeros en verlo probó el hardware de primera mano y vio las posibilidades de los controles de Wii para la 
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acción basada en espadas. Mientras compartía elementos con Killer7, Suda adoptó un tono y un estilo más ligeros 
para adaptarse a su visión de los personajes y la historia. Después de No More Heroes, Suda asumió un papel de 
supervisión para la mayoría de los proyectos futuros de Grasshopper, incluida la secuela de No More Heroes, 
Desperate Struggle. Continuó involucrado en la escritura y planificación de Shadows of the Damned, Lollipop 
Chainsaw y Black Knight Sword y Killer is Dead. Suda regresó como director de los siguientes dos títulos de la serie No 
More Heroes, el spin-off Travis Strikes Again (2019), y la tercera y última entrada principal prevista; No More Heroes 
111 (2021). 


«MRE 
CLUB ¿ 


Suda durante una entrevista donde presentaba No More Heroes Ill 


Además de su trabajo original, Suda colaboró con otras compañías y creadores de videojuegos en una variedad de 
proyectos originales y con licencia. Dirigió y escribió los videojuegos Blood+: One Night Kiss y Samurai Champloo: 
Sidetracked para Bandai Namco, dependiendo del tipo de proyecto exterior que desee un estudio exterior, 
elementos exclusivos de Suda y Grasshopper pueden estar presentes o atenuados en sus proyectos con licencia. 
Suda colaboró con Mikami tanto en Killer7 como en Shadows of the Damned, y el primero demostró ser la mejor 
experiencia. Más tarde atribuyó gran parte del concepto de diseño y escenario de Shadows of the Damned a 
Massimo Guarini, incluido el personaje arma del juego Big Boner. El guionista y director estadounidense James Gunn, 
quien coescribió el guión con Suda y ayudó principalmente con la versión en inglés. A la dirección de Suda en el 
estudio se le atribuye haber ayudado a la compañía a equilibrar su trabajo original con colaboraciones autorizadas y 
destacadas personal de otras empresas que se unen a Grasshopper. 


Suda fue uno de los cuatro principales desarrolladores japoneses que contribuyeron al videojuego recopilatorio 
Guild01 junto con Yoot Saito, Yasumi Matsuno y Yoshiyuki Hirai: la contribución de Suda, Liberation Maiden, que 
luego se lanzó como un título independiente y generó una secuela de novela visual escrita por Suda. Suda trabajó 
como diseñador, codirector y coguionista en Fatal Frame: Mask of the Lunar Eclipse, la cuarta entrada de la serie 
Fatal Frame. El proyecto fue una colaboración entre Tecmo Koei, Grasshopper Manufacture y Nintendo SPD. Suda y 
Grasshopper también colaboraron en Short Peace, un proyecto de medios que involucra cuatro cortos de anime y un 
videojuego titulado Ranko Tsukigime's Longest Day: todas las propiedades dentro de Short Peace compartían un 
tema común de representar diferentes períodos de la historia japonesa y Suda creó el concepto inicial y luego le dio 
el proyecto al productor de Tokyo Jungle, Yohei Kataoka, ya que quedó impresionado con Tokyo Jungle y quería a 
alguien que pudiera hacer un trabajo "loco". Fuera de los juegos, Suda colaboró con Hideo Kojima como guionista 
para Sdatcher, una radionovela basada en el primer videojuego de Kojima, Snatcher. 


66. Hidetaka Suehiro 


Hidetaka Suehiro (431 35%, 14 de abril de 1973), conocido como 
SWERY o Swery65, es un director y escritor de videojuegos. Fue uno 
de los miembros fundadores del estudio de desarrollo de juegos 
Access Games, con sede en Osaka. La compañía incluía director, 
diseñador y escritor. Es el director de los juegos Spy Fiction, Deadly 
Premonition y D4: Dark Dreams Don't Die. Luego dejó la compañía 
en 2016 y fundó su propio estudio, llamado White Owls Inc. 


Suehiro se licenció en publicidad cinematográfica y de vídeo en la 
Universidad de Artes de Osaka. Después de graduarse, decidió unirse a la industria de los juegos y trabajó en varias 
compañías de juegos, incluida SNK. En enero de 2002, fue uno de los miembros fundadores de Access Games. 
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El primer juego que dirigió fue el juego de PlayStation 2 Spy Fiction lanzado en 2003. El juego es un juego de sigilo 
con temática militar en tercera persona y el público objetivo eran jugadores occidentales en lugar de jugadores 
japoneses. 


La producción comenzó en 2004 en un juego titulado Rainy Woods, que luego fue cancelado en 2007. El trabajo se 
reinició con el nuevo título Deadly Premonition y se lanzó en 2010. Un juego de terror de supervivencia, también se 
centra en los jugadores occidentales en lugar de los japoneses. Ese juego llegó a la edición de jugador de Guinness 
World Records de 2012 con el título "Juego de terror de supervivencia más polarizante" porque las reseñas del juego 
variaron mucho. 


En 2014, se asoció con Microsoft para desarrollar un juego de Xbox One titulado D4: Dark Dreams Don't Die, que 
utiliza el dispositivo de detección de movimiento Kinect. El juego se destacó en GDC Next 2013 como uno de sus 
"GDC Next 10" donde los desarrolladores elegidos dan charlas sobre la inspiración detrás de sus próximos juegos. 


En 2015, dio una conferencia en Osaka y en GDC 2015 sobre la entrada física en videojuegos y el dispositivo Kinect. 
También abrió un stand junto con Access Games en Penny Arcade Expo East 2015. 


En noviembre de 2015, anunció que se tomaría un descanso del desarrollo de juegos por razones de salud para 
concentrarse en recuperarse de la hipoglucemia reactiva. Durante su año sabático, también se convirtió en 
sacerdote, dentro del budismo Jódo Shinshu. 


El 31 de octubre de 2016, anunció su salida de Access Games. Posteriormente, Suehiro fundó un nuevo estudio de 
videojuegos el 1 de noviembre de 2016 como White Owls Inc. White Owls se reveló formalmente al público el 15 de 
enero de 2017. 


Suehiro es un buen amigo del también creador de juegos Goichi Suda. Apareciendo en una transmisión en vivo en 
2019, la pareja reveló que trabajaron juntos en un juego cancelado de PlayStation VR, después de lo cual decidieron 
colaborar en un título de terror, justo antes de la transmisión, titulado Suda it Hotel Barcelona, y ambos imaginaron 
un juego "ligero y fácil de jugar" para plataformas móviles o Nintendo Switch. En 2023, resurgió como un juego de 
acción de parodia de película slasher para consolas y PC. 


67. Tadashi Sugiyama 


Tadashi Sugiyama (42 [11 ¡É, 15 de abril de 1959) es un diseñador y productor que trabaja 
para Nintendo. Sugiyama se unió a la compañía en 1983 y formó parte del joven equipo de 
diseño original del departamento creativo de Nintendo. Sugiyama contribuyó al diseño 
gráfico de varios juegos y trabajó con varios miembros destacados del personal de 
Nintendo, incluido el creador de la serie Mario, Shigeru Miyamoto, y el ex presidente 
Satoru Iwata. Sugiyama trabajó originalmente como diseñador gráfico y artista de 


personajes en varios de los primeros títulos de Famicom los diseños de personajes de f / 
Popo y Nana de Ice Climber. Sugiyama pasó a codirigir Zelda Il: The Adventure of Link 


Sugiyama también fue uno de los diseñadores centrales que trabajaron en los 
experimentos de conectividad GBA-GCN de Miyamoto, la mayoría de los cuales nunca vio liberación. 


68. Yoshio Sakamoto 


Yoshio Sakamoto ($4: 45%, 23 de julio de 1959) es un diseñador, director y 
productor. Ha trabajado en Nintendo desde 1982. Ha dirigido varios juegos de la 
serie Metroid uno de los miembros más destacados de la antigua división de 


Investigación y Desarrollo 1 de Nintendo, junto con Gunpei Yokoi y Toru Osawa. 


Sakamoto es un miembro clave en el desarrollo de la serie Metroid. Sakamoto 
creció con los juguetes de Nintendo, que consideraba inventivos. La compañía lo 


contrató en 1982, cuando se graduó en la escuela de arte diseño de pixel art para 


el portátil Game 8. Watch Donkey Kong y el juego de arcade Donkey Kong Jr. Fi AS 


Posteriormente recurrió al Nintendo Entertainment System, para el que también diseñó los juegos Wrecking Crew, 


Balloon Fight y Sakamoto el escritor principal de escenarios y creador de Famicom Detective Club con sus dos 
primeras entradas, algunas de las novelas visuales más influyentes del Japón de los años 80. 
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Sakamoto creó personajes para Metroid (bajo el alias 'Shikamoto') y fue diseñador de juegos en Kid Icarus. También 
dirigió Super Metroid, Metroid Fusion, Metroid: Zero Mission, Metroid: Other M, y fue el productor de Metroid: 
Samus Returns y Metroid Dread. El trabajo de diseño de Sakamoto también se encuentra en juegos de Nintendo, 
incluidos Balloon Kid (1990), Game €: Watch Gallery (1997), Wario Land 4 (2001) y la serie WarioWare. 


Sakamoto ha declarado que quiere estar a la altura de las expectativas del público de Nintendo para ofrecer 
productos igualmente únicos a los de su juventud, y War describe a ¡oWare, Inc. como ejemplo. En cuanto a su 
relación profesional con el productor de Nintendo, Shigeru Miyamoto, cree que su misión no es la misma competir 
pero "siempre se le ocurre algo muy diferente de lo que probablemente haga el Sr. Miyamoto". 


69. Hiroyuki Takahashi 


Hiroyuki Takahashi (¡54% 2% 2, 30 de octubre de 1957), es el presidente del estudio de ... 
desarrollo de videojuegos Camelot Software Planning. Ha participado en la mayoría de los 
proyectos de la empresa como diseñador, productor y escritor de juegos. 


Hiroyuki Takahashi comenzó su carrera en la producción de videojuegos como empleado de 
Enix, donde su trabajo en la franquicia Dragon Quest incluyó roles como asistente de 
producción en Dragon Quest IV y productor ejecutivo para el lanzamiento norteamericano 
de Dragon Warrior ll. 


Takahashi dejó Enix y en abril de 1990 fundó el estudio de desarrollo de juegos Climax 
Entertainment junto con Kan Naito, el programador jefe de Dragon Quest lIl y Dragon Quest 


IV en Chunsoft. A Takahashi y Naito también se unieron dos ex autónomos de Enix. el artista 
Yoshitaka Tamaki y el programador Yasuhiro Taguchi. El primer proyecto de Climax fue Shining in the Darkness para 
Sega Mega Drive, un juego que Takahashi escribió y produjo. 


El 12 de junio de 1991, Takahashi registró una nueva empresa de juegos, Sonic! Software Planning, con una inversión 
del 85 por ciento de Sega Enterprises para desarrollar más juegos de rol para Mega Drive. El estudio lleva el nombre 
de Sonic the Hedgehog, una mascota de Sega, personaje cuyo primer juego se lanzaría ese mes. 


Sonic apoyó a Climax en el desarrollo del primer Shining Force, para el cual Takahashi tiene créditos de diseño, 
producción y escritura. Después de la salida de Climax de la serie, Sonic se convirtió en el desarrollador principal de 
los juegos Shining posteriores, que Takahashi continuaría produciendo. 


En abril de 1994, el hermano de Hiroyuki Takahashi, Shugo Takahashi, fundó Camelot Software Planning como un 
estudio independiente para desarrollar juegos para PlayStation de Sony comenzando con Beyond the Beyond. 
Camelot también apoyaría a Sonic en el desarrollo de juegos de la serie Shining, incluido Shining. Wisdom y Shining 
the Holy Ark. Después del lanzamiento de este último, Sega fusionó su inversión en Sonic en su subsidiaria Nextech, y 
Hiroyuki Takahashi se mudó a Camelot, donde se convirtió en presidente durante el desarrollo de Shining Force 1!!. 


A finales de 1998, Sega comenzó a centrar sus recursos en Dreamcast, dejando a Sonic con su último escenario para 
Shining Force lll para Sega Saturn en peligro. Después de completar el proyecto, Camelot formó una sociedad con 
Nintendo. 


Desde que trabajó con Nintendo, Camelot ha desarrollado muchos juegos deportivos de Mario, principalmente 
relacionados con el golf y el tenis. También han desarrollado la serie de juegos de rol Golden Sun. 
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70. Genyo Takeda 


Genyo Takeda ((4 HI PF, 7 de marzo de 1949) es un diseñador y ejecutivo retirado 
que trabajó para la compañía de videojuegos Nintendo. Takeda fue anteriormente 
director general de la división de Investigación y Desarrollo Integrado de Nintendo y fue 
el codirector representante y “Technology Fellow” de la empresa hasta su jubilación en 
2017. 


Se unió a Nintendo en 1972, y fue ascendido a su puesto más conocido cuando se fundó 
la división Integrated Research € Development (IRD) en 1981. En IRD, trabajó 
principalmente en mejorar el hardware para consolas domésticas y portátiles, pero a 
veces desarrolló videojuegos en el desarrollo de software, se destaca por crear las 
franquicias Punch-Out!! y StarTropics. También diseñó el primer juego de arcade de 
Nintendo, EVR Race, en 1975. En septiembre de 2015, Takeda fue ascendido a codirector representativo y recibió el 
título de "Becario de Tecnología" durante el cambio ejecutivo en toda la empresa tras la muerte del ex presidente de 
la empresa, Satoru Iwata. 


Asistió a la Universidad Gubernamental de Shizuoka en Honshú, donde estudió semiconductores. Después de 
graduarse en 1971, fue contratado por Nintendo después de que Takeda respondiera a un anuncio en un periódico. 
Fue entrevistado y posteriormente contratado por Gunpei Yokoi. Takeda trabajó junto a Masayuki Uemura en I+D2 
de Nintendo, equipo que desarrolló lo que denominaron "un campo de tiro electrónico". 


Después de un año en I+D2, a Takeda se le asignó el control como director general del incipiente departamento de 
1+D3 de Nintendo, con diferencia el más pequeño de los departamentos de I+D de Nintendo, con unos 20 empleados. 
Las principales responsabilidades de 1+D3 eran el diseño técnico de hardware y el desarrollo de software para ambos 
sistemas arcade y más tarde consolas domésticas. El equipo también ayudó a crear los chipsets MMC en cartuchos. 
1+D3 también hizo incursiones en el desarrollo de software de videojuegos, produciendo títulos famosos como 
Punch-Out!! y StarTropics. La serie de juegos R8.D3 también fue responsable del lanzamiento de una serie de juegos 
deportivos para Nintendo, incluidos Pro Wrestling, NES Play Action Football e Ice Hockey. Estos títulos estaban 
dirigidos principalmente al mercado estadounidense, donde se vendieron bien. 


Una limitación importante de los cartuchos de NES fue la imposibilidad de guardar directamente en el cartucho. Los 
cartuchos contienen RAM, que se puede escribir fácilmente pero pierden toda la memoria almacenada tan pronto 
como se apaga la energía. Se le atribuye a Takeda el desarrollo de la batería por parte de su equipo de respaldo, que 
se utilizó por primera vez en las versiones norteamericana y europea de The Legend of Zelda de Shigeru Miyamoto. 
Proporciona una fuente de energía de larga duración al chip RAM, manteniendo los datos guardados incluso cuando 
se corta o se corta la fuente de alimentación principal. A Takeda también se le atribuye la invención del controlador 
analógico para el sistema Nintendo 64, un estilo que desde entonces ha sido copiado por Microsoft y Sony para sus 
respectivos sistemas. El equipo de 1+D3 de Takeda pasó a llamarse Investigación y Desarrollo Integrados en 2000. Ese 
mismo año, trabajaron con Conexant para crear periféricos de banda ancha y módem para Nintendo GameCube. 
Takeda fue ascendido en 2002 a director de gestión senior, manteniendo su puesto como director general. 


Tras la muerte del presidente de Nintendo, Satoru Iwata, el 11 de julio de 2015, Takeda fue nombrado director 
representante interino de Nintendo junto con Shigeru Miyamoto, a partir del 13 de julio. Fue relevado de este 
puesto el 16 de septiembre, cuando Tatsumi Kimishima asumió el cargo de presidente de la empresa. También fue 
nombrado "Becario de Tecnología" en ese momento, brindando asesoramiento experto a Kimishima como una "red 
de apoyo", junto con Miyamoto. 


Takeda recibió el premio Lifetime Achievement Award en la 212 edición de los premios D.!.C.E. en febrero de 2018 
por sus contribuciones y liderazgo en el desarrollo de hardware de Nintendo. 
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71. Kazunori Yamauchi 


Kazunori Yamauchi (LI Py —H%, 5 de agosto de 1967), apodado "Kaz", es un diseñador de 
juegos y piloto de carreras. Es el director ejecutivo de Polyphony Digital y productor de la 
serie de videojuegos Gran Turismo. 


Se convirtió en presidente de Polyphony Digital después de diseñar su primer juego Motor 
Toon Grand Prix, un título de carreras inspirado en dibujos animados similar a Mario Kart. 
Motor Toon Grand Prix generó más tarde una secuela, Motor Toon Grand Prix 2, que fue el 
único juego del año, franquicia lanzada fuera de Japón Desde entonces, Yamauchi ha 
cumplido su sueño de crear simuladores de conducción realistas con su exitosa serie Gran 
Turismo. También ha expresado interés en expandirse a otros géneros de juegos en 1999, 
Polyphony Digital lanzó Omega Boost. em up título ambientado en el espacio, que desde 
entonces ha demostrado ser la única incursión de Yamauchi fuera del desarrollo de juegos de carreras. 


Como resultado del éxito de Gran Turismo, Yamauchi se ha convertido en una figura importante en la industria 
automotriz mundial. Polyphony Digital trabajó con Nissan para diseñar la pantalla multifunción (que transmite varios 
datos del automóvil al conductor, incluida la distribución de torque generada por la fuerza G y tiempos de vuelta) 
que se encuentran en el R35 GT-R. El auto, así como la pantalla en sí, aparecen en muchos juegos de su franquicia, 
como Gran Turismo 5 Prologue, Gran Turismo 5, Gran Turismo 6 y un nuevo, versión renovada del automóvil en Gran 
Turismo Sport y Gran Turismo 7. Le regalaron un Nissan GT-R por su contribución. 


En un video incluido con Gran Turismo 5 Prologue, Yamauchi comentó que su diseño de automóvil favorito es el Ford 
GT y que posee dos en la vida real. 


El 22 de enero de 2014 se lanzó un documental centrado en Gran Turismo y Yamauchi llamado Kaz: Pushing the 
Virtual Divide en Hulu. 


72. Hirokazu Yasuhara 


Hirokazu Yasuhara (“23 Ji Jn, 12 de octubre de 1965), también acreditado como Carol Yas, 
es un diseñador de videojuegos. Es mejor conocido por diseñar la jugabilidad y las etapas de los 
videojuegos iniciales de Sonic the Hedgehog para Sega. Génesis en la década de 1990, basado 
en demostraciones técnicas y motores programados por Yuji Naka. Yasuhara permaneció en 
Sega hasta 1999. Luego trabajó para Naughty Dog de 2002 a 2008, trabajando en la serie Jak y 
Daxter y Uncharted: Drake's Fortune, colaborando nuevamente con el ex empleado de Sega 
Mark Cerny. Fue director de diseño senior en Namco Bandai Games America de 2008 a 2012. 
En abril de 2012, Yasuhara se unió a Nintendo, donde aceptó un puesto en la división de 
Tecnología de Software de Nintendo. Dejó Nintendo en 2016 y desde entonces ha trabajado para Unity 
Technologies. 


73. Naoki Yoshida 


Naoki Yoshida (¡5H ¡E%N, 1 de mayo de 1973), también conocido con el 
sobrenombre de Yoshi-P, es un productor, director y diseñador de videojuegos 
que trabaja para Square Enix. Es más conocido por su trabajo en juegos de rol 
multijugador masivo en línea (MMORPG), principalmente como director y 
productor de Final Fantasy XIV: A Realm Reborn y sus expansiones. 


A Yoshida se le atribuye la reactivación del proyecto original de Final Fantasy XIV 
por comentaristas como Game Informer, que inicialmente fue criticado por su 
mala calidad. Yoshida se convirtió en director ejecutivo de Square Enix en 2015, 
el jefe creativo de Square Enix. Studio lll (anteriormente Creative Business Unit 
III) y parte del Comité de Final Fantasy, que tiene la tarea de mantener 
consistentes los lanzamientos y el contenido de la franquicia, en 2014. 


Yoshida decidió trabajar en videojuegos en la escuela primaria. Su elección de carrera estuvo influenciada por dos 
juegos de Nintendo Entertainment System: Mario Bros. lo sorprendió con la idea de que la gente podía controlar lo 
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que se mostraba en la televisión y las posibilidades del diseño multijugador; Le hizo querer convertirse en escritor 
debido a lo absorto que quedó en su historia, más que en los libros y películas. Sus años de formación los vivió en 
Hakodate, donde compaginó sus estudios de secundaria con una parte. Trabajo de tiempo manejando todo el rincón 
de juegos de una juguetería. 


La familia Yoshida tenía poco dinero; Naoki tenía que trabajar para jugar, lo que lo llevó a ganar tantos juegos como 
pudo y aprovechar al máximo las monedas gastadas en las salas de juegos, donde pasaba cientos de horas jugando 
solo un título. Tactics Ogre, dirigida por Yasumi Matsuno, es una de sus favoritas. Tuvo tal impacto que construyó su 
carrera para tener la oportunidad de trabajar. Matsuno y crean un juego juntos. 


Yoshida se unió a la industria de los videojuegos en 1993. Estudió en una escuela dirigida por Hudson Soft, donde la 
enseñanza provenía de muchos desarrolladores senior, al mismo tiempo que realizaba una pasantía en el estudio. 
Solicitó ingreso a Chunsoft, su opción preferida, pero la pasantía significaba que podía empezar antes en Hudson: 
como Yoshida estaba atravesando dificultades en ese momento, optó por este último para darle tranquilidad a su 
madre más rápidamente. Le encantaban los juegos de la empresa cuando era niño y quería hacer algo por ellos para 
recuperar esa energía, a medida que su poder se desvanecía. Al principio fue asignado a la creación de juegos para 
PC Engine. Su deseo de ser escritor de escenarios lo colocó para trabajar en la serie Far East of Eden. Su papel siguió 
expandiéndose, y finalmente trabajó bajo la supervisión de Oji Hiroi en el Lejano Oriente original de Eden lll: Namida, 
que finalmente se trasladó a PC-FX. Yoshida estaba contento durante la producción con su puesto escribiendo todos 
los diálogos de los aldeanos, excepto el juego fue cancelado cuando casi había terminado. 


Yoshida, un ávido fanático de los juegos de lucha, influyó indirectamente en el equilibrio de Street Fighter EX. Un 
viaje de negocios al AOU Show tenía una versión preliminar de ese juego disponible para jugar. Obtuvo sesenta 
palizas consecutivas allí, las últimas tres contra miembros del grupo. El equipo de Arika lo desarrolló. En la versión 
lanzada, el personaje con el que Yoshida logró todas esas victorias, Zangief, era dramáticamente más débil que antes. 


Más tarde participó como diseñador en la serie Bomberman. Se enfrentó a un entorno hostil: los programadores 
tenían el control de las producciones, veían a los diseñadores como inútiles, no realizaban documentos si los 
encontraban aburridos y no tenían paciencia con las personas que no lo hacían entender o tratar de abordar su 
campo. Yoshida tuvo que desarrollar sus habilidades de persuasión para manejar esa dinámica; en su caso, la 
comunicación fue más fácil que con otros diseñadores porque estudió codificación de antemano con la dirección y 
entre sus colegas asumiendo proyectos indeseables. 


Sus primeras experiencias jugando juegos en línea como Diablo y la prueba beta de Ultima Online dejaron una gran 
impresión y lo convirtieron en un ávido fanático. Yoshida presentó tres propuestas a los concursos internos de 
nuevos proyectos de Hudson: un juego de disparos en primera persona multijugador, un Renacimiento de Dungeon 
Explorer multijugador para PlayStation 2 y un MMORPG de exploración espacial para PC. Después de cuatro años y 
medio en la empresa, dejó Hudson debido a diferencias creativas. Yoshida consideraba que todos los títulos en los 
que trabajaba eran divertidos para todas las edades, pero su superior sólo pensaba que estaban hechos para niños: 
"No podría trabajar en una empresa que permitiera que una persona como ésta fuera gerente. Tan pronto como me 
dijo eso, le respondí que renunciaba". 


Después de dejar Hudson Soft, trabajó en varios estudios de juegos más pequeños durante cinco años, uno de ellos 
fundado por un ex ejecutivo de Hudson que lo reclutó activamente. Una asociación con Enix los vio desarrollar un 
juego de rol de acción en línea para Windows con Mazmorras generadas aleatoriamente y un sistema similar a 
Diablo, diseñado por Yoshida y producido por Yosuke Saito. Después de la fusión, los superiores ordenaron un pivote 
para hacerlo compatible con PlayStation 2 y PlayOnline. Las divisiones comerciales tenían grandes esperanzas en su 
juego; aquellos involucrados en Final Fantasy XI ofrecieron soporte, asesoramiento y el código fuente de recolección 
de basura de ese juego. Una reunión de ventas por parte de la gerencia concluyó que se necesitaba un modo 
historia, pero el equipo ya tuvo que volver a trabajarlo dos veces. Asus demandas, se produjo un debate sobre cómo 
informar a los desarrolladores, lo que finalmente los llevó a dejarlo de lado. 


Mientras trabajaba en ese juego, Yoshida también propuso una herramienta para ejecutar diferentes variaciones de 
eventos en juegos en línea combinando configuraciones preestablecidas, para ayudar a Toshio Murouchi, un 
entonces nuevo miembro del equipo de operaciones de PlayOnline. 


Después de que ese juego fuera archivado, Saito invitó a Yoshida a "tomar su venganza" mudándose a Tokyo y 
trabajando en lo que entonces se llamaba Dragon Quest Online. El ex ejecutivo de Hudson lo animó a aceptar la 
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oferta, si prometía ascender en la empresa escalar y traer trabajo a ese estudio. Yoshida se unió a Square Enix en 
2004 como el cuarto miembro del equipo Dragon Quest X; como diseñador jefe, además de encargarse de la 
escritura junto a Yuji Horii, con Jin Fujisawa como director. Frustrado por cómo los MMORPG no se habían vuelto 
populares en Japón, Yoshida sintió que si Dragon Quest no podía hacerlo, nada más lo haría, lo que lo impulsó a 
unirse al proyecto. 


Su trabajo en la franquicia en ese momento se extendió a las salas de juegos, ya que al mismo tiempo dirigió la serie 
Dragon Quest: Monster Battle Road. De manera similar, Fujisawa estuvo involucrado en Dragon Quest IX, cuyo 
equipo luchó por decidir el enfoque del proyecto. Finalmente, ese juego requirió toda su atención para completarse, 
por lo que alrededor de finales de 2007, nombró a Yoshida como director interino de Dragon Quest X, un acuerdo 
que duró más de un año y medio, debido a su "competencia indiscutible" y confiabilidad. La participación de Yoshida 
duró desde sus primeras etapas hasta la prueba alfa interna; durante su mandato, se completaron los sistemas 
centrales, varios sistemas pasaron de existir solo en el documento a implementarse en condiciones de 
funcionamiento, y Se crearon partes que requirieron mucho tiempo, como personajes y gráficos de mapas. La idea 
de prestar personajes a los jugadores como miembros del grupo NPC surgió como resultado de preservar la 
integridad de la serie: "Cuando se trabaja en todos los proyectos de Dragon Quest, el tema no es la complejidad sino 
tener un juego en el que es realmente fácil entrar". Yoshida quería trabajar en Dragon Quest X hasta que se 
convirtiera en oro, pero la política de la compañía Square Enix era contra varios directores trabajando en el mismo 
proyecto; una vez que Fujisawa pudiera regresar como tiempo completo director del juego, los superiores de Yoshida 
lo sacaron del equipo mientras estaba en un viaje de negocios. 


Con la orden de crear algo nuevo, Yoshida trabajó en dos proyectos. Como uno de los "perros callejeros" de Square 
Enix, él, Hiroshi Takai y Hiroshi Minagawa habían sido enviados a varios estudios occidentales influyentes en 2009 
para estudiar técnicas de desarrollo de juegos HD. Sintió la necesidad de competir comercialmente con los juegos 
occidentales fuera de Japón, y les pidió que hicieran un proyecto de la misma manera que los occidentales. Pasaron 
un año trabajando en este juego, cuyo diseño visual y de juego se decidió por algo extremadamente similar a 
Bloodborne con multijugador asimétrico. Yoshida dirigió el proyecto como una experiencia de aprendizaje para los 
miembros más jóvenes del equipo, ya que quería entrenar direcciones futuras. Eso llevó a un proceso de desarrollo 
extremadamente lento y, posteriormente, a múltiples discusiones entre Takai y Yoshida, sobre el deseo de hacer un 
juego de cartas que padres e hijos podían jugar juntos llevó a Yoshida a concebir el Chosoku Henkei Gyrozetter 
centrado en el automóvil para salas de juegos. 


Al mismo tiempo, Final Fantasy XIV enfrentaba dificultades justo antes y después del lanzamiento. El trío de "perros 
callejeros" fue incluido en un grupo de trabajo para diagnosticar los problemas de ese juego. Mantuvieron 
frecuentes reuniones nocturnas con miembros de ese equipo, con Yoshida articulando enfoques tanto desde la 
perspectiva del director como del jugador, se concluyó desde el principio que una solución a todos los problemas 
sólo sería posible como un esfuerzo grupal, incluidas más reuniones con el presidente y el vicepresidente de Square 
Enix, se decidió en diciembre de 2010 colocar a Yoshida a cargo del personal como director y, por primera vez en su 
carrera, productor vio una voluntad "apasionada" de satisfacer a los clientes. El juego HD orientado hacia los gustos 
occidentales fue abandonado, mientras que el equipo de Chosoku Henkei Gyrozetter, que todavía estaba trabajando 
en la preproducción en ese momento, continuó sin Yoshida. 


Yoshida no conocía a ninguno de los miembros del equipo de Final Fantasy XIV y, por lo tanto, primero tuvo que 
demostrar su dedicación al proyecto para ganarse su confianza como director. Luego habló con los desarrolladores 
individuales para conocer sus ideas para mejorar la versión revisada conocida como Final Fantasy XIV: A Realm 
Reborn, procedió a describir al equipo los objetivos precisos a alcanzar. Yoshida se inspiró en su duradero 
entusiasmo por los MMORPG, habiendo jugado títulos como Ultima Online, EverQuest, Dark Age de Camelot, World 
of Warcraft, Warhammer Online, Rift, Star Wars: The Old Republic y Guild Wars 2. Game Informer y otros 
comentaristas han acreditado a la dirección de Yoshida el mérito de "rescatar" el proyecto Final Fantasy XIV. 
Continuó trabajando con Matsuno en la creación de la incursión Return to lvalice para Final Fantasy XIV: Stormblood, 
diciendo que "pudo cumplir (su) sueño de trabajar con Matsuno-san". 
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74. ZUN 


Jun'ya Ota (AHH JB), conocido por su seudónimo ZUN, es un compositor y 


desarrollador que se destaca por desarrollar y autoeditar la serie de videojuegos 
Touhou Project a través del grupo dojin Team Shanghai Alice, del cual es el único 
miembro. 


En 2010, Guinness World Records llamó al Proyecto Touhou "la serie de disparos 
basada en fanáticos más prolífica" jamás creada. ZUN también es conocido como 
Hakurei Kannushi (Hakurei Shinshu), que también es el nombre que usa para su 
cuenta de Twitter. 


Su primer contacto con los videojuegos fue cuando tenía alrededor de 5 años, cuando jugaba Game €: Watch y 
juegos arcade de las estaciones de esquí de Hakuba. Más tarde, sus padres le compraron un Famicom Disk System 
(un complemento para el Nintendo Entertainment System exclusivo para Japón) ZUN afirmó que SonSon, Super 
Mario Bros. y Street Fighter ll fueron los juegos que le dejaron la mayor impresión durante este período. Ya que ZUN 
nació poco después de la muerte de su abuelo y de sus padres. Pasaba la mayor parte de su tiempo trabajando, ZUN 
fue criado principalmente por su abuela, quien era particularmente estricta y regulaba fuertemente el tiempo que 
podía pasar jugando videojuegos. 


El primer interés de ZUN en el desarrollo de videojuegos se produjo durante sus años de escuela secundaria. 
Mientras que la mayoría de los juegos de disparos utilizan un tema militar o de ciencia ficción, ZUN quería un juego 
con un personaje principal miko y una estética sintoísta. Era parte del club de orquesta de su escuela y originalmente 
quería crear música para videojuegos. Como no conocía a nadie más que creara juegos en los que él pudiera poner 
su música, creó sus propios juegos para este propósito postuló a Comiket como grupo musical bajo el nombre de 
Shanghai Alice Ensemble, pero fue rechazado. 


A ZUN le gusta beber cerveza y ha dicho que bebe al menos una vez al día. Ha creado su propia cerveza (a veces 
llamada cerveza ZUN) y ha escrito reseñas de cervezas en Comptiq. La marca es Kirin. 


ZUN asistió a la Universidad Denki de Tokyo, donde se especializó en matemáticas. Fue durante la universidad que 
creó el primer juego de Touhou, Highly Responsive to Prayers. Los primeros cinco juegos de Touhou se desarrollaron 
para la serie de computadoras PC-9800, de las cuales ZUN era propietario. Modelo PC-9821. Si bien ZUN creó algunos 
juegos antes de este, siendo el primero una copia de Puyo Puyo, estos nunca se publicaron y se supone que se 
perdieron. 


Después de la universidad, ZUN trabajó como programador en Taito de 1998 a 2007. Consiguió el puesto 
mostrándole a su entrevistador los juegos de Touhou que había creado, después de lo cual fue contratado 
inmediatamente. Durante su carrera en Taito, ZUN ayudó a trabajar en Greatest Striker, Magic Pengel: The Quest for 
Color, Bujingai, Graffiti Kingdom y Exit, así como algunos otros juegos que finalmente fueron cancelados. Se fue 
porque no le gustaba trabajar en la empresa y Touhou ya tenía suficiente éxito para él. Sin embargo, inicialmente no 
planeó que Touhou se convirtiera en el trabajo de su vida. 


Si bien los juegos de Touhou se crearon inicialmente como un proyecto apasionante, ZUN descubrió que tenían 
mucho éxito: los primeros juegos que vendió fueron Highly Responsive to Prayers y su secuela, The Story of Eastern 
Wonderland, en el Comiket de 1997. Aportó un total combinado de 80 copias, y se sorprendió cuando pudo 
venderlas todas. Los juegos de Touhou se vendieron a través de Comiket hasta 2004, cuando se fundó la convención 
Reitaisai. El mismo año, ZUN escribió Curiosities of Lotus Asia, cuentos que aparecieron en varias revistas, que luego 
se reunieron en una antología de 2010. Esta fue la primera de varias piezas de literatura de Touhou en el universo, 
Silent Sinner in Blue, el primer manga oficial de Touhou, que se publicó en 2007. La literatura continua que se 
producirán, siendo el último el actual Cheating Detective Satori y Lotus Eaters. 


ZUN ha expresado críticas a la industria de los videojuegos, diciendo que los juegos se han vuelto más fáciles y menos 
complejos mecánicamente cuando intentan atraer a una audiencia más amplia. Sin embargo, señaló que el mercado 
de los juegos dojin ha permitido que el danmaku y otros géneros especializados sigan prosperando. 


ZUN funciona solo, y cada juego de Touhou fue creado desde cero, incluido el motor. La única excepción a esto son 
los juegos de lucha, el primero de los cuales fue Immaterial and Missing Power, creado en 2003 con el grupo de dojin 
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Twilight Frontier. En el epílogo del juego, ZUN mencionó que no le gustaba tener que administrar a otros 
trabajadores y que producía cosas "seis veces más cómodamente" cuando lo hacía solo. 


En el apéndice de Unfinished Dream of All Living Ghost (2023), ZUN elogió la eficiencia de la inteligencia artificial (1A) 
generativa pero remarcó que "las bestias son las que construyen un mundo de enriquecimiento mental y un sentido 
palpable de la vida", refirió, hasta el caso en el que los medios por los cuales los artistas crean apasionadamente sus 
obras dojin, que él llama el "simbolo opuesto de la imperfección, la organicidad y la importancia del proceso de la lA 
no pueden ser comparables a las obras de la lA. 


ZUN ha reconocido que si bien los personajes de Touhou tienen historias elaboradas, se les dan pocos detalles en el 
juego, diciendo que "danmaku es la forma en que se comunican la historia y los personajes". Además, ha afirmado 
que el danmaku debe ser hermoso y estéticamente agradable, que es también la razón principal por la que la 
mayoría de los personajes de Touhou son femeninos. ZUN cree que hay un encanto femenino en el danmaku, que se 
perdería con los personajes masculinos, y que la presencia de personajes femeninos no debe interpretarse como fan. 


75. Yasuhiro Wada 


Yasuhiro Wada (F0HB5E2%) es un diseñador y productor. Es conocido por su 
trabajo en Story of Seasons, anteriormente conocida como la serie Harvest 
Moon. En 2009, dejó de trabajar en la serie para perseguir otros proyectos. 


Yasuhiro Wada fue el productor del juego Magical Pop'n de Super Famicom 
de 1995. También trabajó como diseñador en el juego Harvest Moon en 
combate o competencia. Wada sintió que necesitaba hacer juegos que 
fueran diferentes a los de sus predecesores, y aprovechó su experiencia 


creciendo en la vida rural. 


En 2005, fue presidente de Marvelous Interactive. En 2008, fue director comercial de Marvelous Entertainment. En 
2010, se unió a Grasshopper Manufacture como director de operaciones de la empresa Toybox en 2011. 


Wada fue el productor del juego Birthdays the Beginning. 


Trabajó en el juego Little Dragons Café. El juego es un simulador de gestión de cafeterías y crianza de dragones. 
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e  Kazuhiko Aoki 

e  Masanobu Endo 
e Chihiro Fujioka 
e  Tokuro Fujiwara 
e  Noritaka Funamizu 
e  Yasuyuki Honne 
e  Nobuyuki Inoue 
e Jirolshii 

e  Hiroyuki Kanno 
e  Masato Kato 

e Akira Toriyama 
e  Hiroyuki Kimura 
e  Kazutoki Kono 

e  Masaaki Kukino 
e  Kazuro Morita 

e  Takao Miyoshi 

e Shigeru Ohmori 
e  Kouji Okada 

e  Hironobu Sakaguchi 
e Makoto Shibata 
e  Haruhiko Shono 
e  Haruo Sotozaki 


Personalidades relevantes adicionales 


e Hideo Baba 

e Kenji Kaido 

e  Kazuma Kaneko 

e Makoto Kano 

e  Hiroyuki Kobayashi 
e  Roppyaku Tsurumi 
e  Akari Uchida 

e  Shigeharu Umezaki 
e  Tatsumi Kimishima 
e  Kagemasa Kozuki 
e Hiroshi Yamauchi 
e  Hiroko Yoda 

e  Shuhei Yoshida 

e Daisuke Amaya 

e  Takumi Nakazawa 
e  Naoki Hamaguchi 
e  Yoshinori Ono 

e  Toshihiro Kondo 

e  Ryozo Tsujimoto 

e  Shoji Meguro 

e Hiroshi Minagawa 
e  Shoichiro Irimajiri 


Jorge Caña Roca 


Isao Okawa 

Shinji Hashimoto 
Yasuhisa Yamamura 
Hideo Yoshizawa 
Tomoya Asano 
Hirokazu Tanaka 
Keiichiro Toyama 
Yuichi Toyama 
Toshiro Tsuchida 
Shouzou Kaga 
Isamu Kamikokuryo 
Junko Kawano 
Akitoshi Kawazu 
Kotaro Hayashida 
Aya Kyogoku 
Tomohiro Nishikado 
Hirokazu Yasuhara 
Atsushi Inaba 
Takaya Imamura 
Tomonobu Itagaki 
Yukio Futatsugi 
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Música y compositores japoneses 


La música para videojuegos en Japón tiene sus raíces en la década de 1970, cuando los primeros videojuegos 
comenzaron a ganar popularidad. En ese tiempo, la tecnología disponible para producir música era extremadamente 
limitada. Los compositores japoneses tuvieron que adaptarse a las restricciones de los chips de sonido, que solo 
permitían generar tonos simples y polifonía limitada. A pesar de estas limitaciones, los pioneros en la industria, como 
Tomohiro Nishikado, quien creó la música para Space Invaders (1978), lograron sentar las bases de lo que se 
convertiría en una rica tradición musical. 


En los años 80, con la popularización de las consolas como la Nintendo Entertainment System (NES), la música de los 
videojuegos experimentó un gran avance. Compositores como Koji Kondo se destacaron al crear bandas sonoras 
icónicas que lograron aprovechar al máximo el limitado hardware. Koji Kondo, conocido por su trabajo en Super 
Mario Bros. (1985) y The Legend of Zelda (1986), utilizó melodías simples pero pegajosas que se convirtieron en 
sinónimo de los videojuegos de esa era. Este período marcó el auge del chiptune, un género de música que se 
caracteriza por el uso de sonidos producidos por chips de sonido de 8 bits. 


Tomohiro Nishikado, aparte de programar Space Invaders, también compuso su banda sonora 


Con la llegada de la Super Nintendo Entertainment System (SNES) y la Sega Genesis a principios de los 90, las 
capacidades de audio de las consolas mejoraron significativamente. Esto permitió a los compositores explorar 
nuevas texturas y complejidades en sus composiciones. Yuzo Koshiro, uno de los compositores más importantes de 
este período, es recordado por su trabajo en juegos como Streets of Rage (1991), donde fusionó la música 
electrónica con influencias de la música house y techno, creando una experiencia auditiva única y adaptada al ritmo 
de los juegos. 


La llegada de los CD-ROM en las consolas como la PlayStation y la Sega Saturn a mediados de los 90 abrió nuevas 
posibilidades para los compositores. La capacidad de almacenar audio de alta calidad permitió la inclusión de bandas 
sonoras orquestales y piezas más complejas. Nobuo Uematsu, famoso por su trabajo en la serie Final Fantasy, 
aprovechó esta tecnología para crear composiciones épicas y emocionales que elevaban la narrativa del juego. Su 
trabajo en Final Fantasy VII (1997) es un ejemplo clave de cómo la música de los videojuegos podía igualar o incluso 
superar a las bandas sonoras de las películas en términos de impacto emocional. 


La música de videojuegos en Japón también se vio influenciada por el anime y la cultura pop del país. Compositores 
como Yoko Shimomura, conocida por su trabajo en Street Fighter Il (1991) y Kingdom Hearts (2002), lograron crear 
composiciones que combinaban elementos del J-pop con estilos más tradicionales. Estas influencias ayudaron a que 
las bandas sonoras de videojuegos alcanzaran una popularidad que trascendía los propios juegos, convirtiéndose en 
parte del consumo cultural general. 


A medida que los videojuegos se convirtieron en un fenómeno global, la música compuesta por artistas japoneses 
también comenzó a ganar reconocimiento internacional. Masato Nakamura, quien compuso la música para Sonic the 
Hedgehog (1991), introdujo una mezcla de rock y pop que resonó en audiencias de todo el mundo. Este período 
también vio el surgimiento de conciertos en vivo y álbumes dedicados exclusivamente a la música de videojuegos, lo 
que subrayaba la creciente importancia de esta música en la cultura popular. 


Con la llegada de las consolas de alta definición como la PlayStation 3 y la Xbox 360, los compositores japoneses 
comenzaron a trabajar con orquestas en vivo y a incorporar una mayor variedad de géneros musicales en sus 
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composiciones. Hitoshi Sakimoto, conocido por su trabajo en Final Fantasy Tactics (1997) y Vagrant Story (2000), se 
destacó por su uso de la música orquestal para crear atmósferas ricas y detalladas que complementaban la narrativa 
compleja de los juegos. 


Nobuo UVematsu está considerado como uno de los mejores compositores japoneses de toda la historia 


Algunos compositores japoneses han explorado la rica tradición musical de su país para crear bandas sonoras únicas. 
Joe Hisaishi, aunque más conocido por su colaboración con Studio Ghibli, también ha trabajado en videojuegos como 
Ni no Kuni (2010), donde incorporó elementos de la música tradicional japonesa con influencias occidentales. Esta 
fusión de estilos ayuda a crear mundos sonoros que son a la vez familiares y exóticos para los jugadores. 


En la actualidad, la música para videojuegos en Japón continúa evolucionando con la tecnología. Compositores como 
Hideki Naganuma, conocido por su trabajo en Jet Set Radio (2000), han experimentado con la música interactiva, 
donde las composiciones cambian dinámicamente según las acciones del jugador. Este enfoque no solo mejora la 
inmersión del jugador, sino que también abre nuevas posibilidades para la creatividad musical. 


El impacto de los compositores japoneses en la industria de los videojuegos es innegable. Sus innovaciones y la 
capacidad para adaptarse a las limitaciones técnicas han dado forma a la manera en que se compone y percibe la 
música en los videojuegos. Hoy en día, nombres como Koji Kondo, Nobuo Uematsu, y Yoko Shimomura son sinónimo 
de excelencia en la música de videojuegos, y su legado continúa inspirando a nuevas generaciones de compositores 
en todo el mundo. 


Compositores relevantes 
1. Koji Kondo 


Koji Kondo (31jBé 757%, 13 de agosto de 1961) es un compositor y 
pianista de Nintendo. Es mejor conocido por sus contribuciones a las 
series Super Mario y The Legend of Zelda. Su tema de Super Mario Bros. 
es la primera pieza musical de un videojuego incluido en el Registro 
Nacional de Grabaciones de Estados Unidos. Kondo fue contratado por 
Nintendo en 1984 como su primer compositor dedicado y actualmente 


es un alto ejecutivo dentro de su división de Planificación y Desarrollo de dp : 

Entretenimiento. yWIE 

Kondo solicitó un trabajo de composición musical y programación de sonido en Nintendo cuando estaba en su último 
año en 1984. Recuerda: "Encontré mi camino hacia Nintendo mirando el panel de búsqueda de empleo de la escuela. 
Se supone que debes postularte para muchas empresas diferentes", pero vi el anuncio de Nintendo y me encantó 
hacer sintetizadores y me encantaron los juegos, y pensé: ese es el lugar para mí, me entrevisté con una compañía, 
Nintendo, y ahí es donde he estado desde entonces”. Kondo fue la tercera persona contratada por Nintendo para 
crear música y efectos de sonido para sus juegos, uniéndose a Hirokazu Tanaka y Yukio Kaneoka. Sin embargo, fue el 
primero en Nintendo en especializarse en composición musical. 


Su primer trabajo en Nintendo fue el diseño de audio para el juego de arcade Punch-Out!! de 1984. Como para 
entonces la Famicom se había vuelto popular en Japón, a Kondo se le asignó la tarea de componer música para los 
juegos posteriores de la consola en la nueva división de desarrollo de Nintendo, Nintendo Entertainment Analysis 
and Development (EAD). Su segundo trabajo en Nintendo fue un manual de instrucciones sobre cómo programar 
música popular japonesa en Famicom usando el periférico Family BASIC la música de Devil World, junto a Akito 
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Nakatsuka. En 1985, Nintendo comenzó a comercializar Famicom en el extranjero como Nintendo Entertainment 
System (NES) para capitalizar el colapso de los videojuegos de 1983 que había devastado a Atari, Inc. y otras 
compañías. Super Mario Bros. fue la primera banda sonora importante de Kondo. Las melodías del juego se crearon 
con la intención de que breves segmentos de música pudieran repetirse infinitamente durante el mismo juego sin 
causar aburrimiento. El tema principal es icónico en la cultura popular y ha aparecido en más de 50 conciertos, ha 
sido uno de los tonos de llamada más vendidos, y ha sido remezclado o muestreado por varios músicos. 


De izquierda a derecha: Mario Mario, Takashi Tezuka, Shigeru Miyamoto y Kondo 


El trabajo de Kondo en las partituras de The Legend of Zelda también ha sido muy reconocido. Produjo cuatro piezas 
principales de música de fondo para la primera entrega de la serie; el tema del mundo exterior se ha vuelto 
comparable en popularidad al tema principal de Super Mario Bros. de The Legend of Zelda, proporcionó la música 
para dos juegos exclusivos en Japón, The Mysterious Murasame Castle (1986) y Shin Onigashima (1987). Creó la 
banda sonora de Yume Kojó: Doki Doki Panic (1987), que posteriormente fue rebautizado fuera de Japón como Super 
Mario Bros. 2 en 1988. 


Kondo regresó a la serie Super Mario para producir las partituras de Super Mario Bros. 3 (1988) y el título de 
lanzamiento de SNES, Super Mario World (1990). Koichi Sugiyama dirigió un álbum de arreglos de jazz de la música 
de Super Mario World y supervisó su presentación en el primer concierto musical de juego orquestal en 1991. 
Después de terminar la banda sonora de Super Mario World, Kondo se encargó de la programación de sonido de 
Pilotwings (1990), al mismo tiempo que compuso el "Helicopter Theme" y creó los efectos de sonido de Star Fox 
(1993), compuso para la secuela de Super Mario World, Yoshi's Island. Hasta principios de la década de 2000, Kondo 
solía escribir todas las composiciones él mismo en un proyecto, siendo The Legend of Zelda: Ocarina of Time el 
último en el que Kondo trabajó solo. Desde entonces, ha estado colaborando con otros miembros del personal de 
Nintendo, asesorando y supervisando la música creada por otros, además de proporcionar composiciones 
adicionales para juegos, incluidos Super Mario Galaxy, The Legend of Zelda: Spirit Tracks, The Legend of Zelda: 
Skyward Sword y Super Mario 3D World. También se desempeñó como director de sonido y compositor principal de 
Super Mario Maker y su secuela, Super Mario Maker 2. También trabajó junto a Brian Tyler para componer para The 
Super Mario Bros. Movie. 


Kondo recibiendo un reconocimiento en el 27th Annual DICE Awards en 2024 


Kondo asistió al estreno mundial de Play! A Video Game Symphony en el Rosemont Theatre de Rosemont, Illinois, en 
mayo de 2006, donde su música de las series Super Mario Bros. y The Legend of Zelda fue interpretada por una 
orquesta sinfónica completa. También asistió y actuó en una serie de tres conciertos para celebrar el 25 aniversario 
de la serie The Legend of Zelda a finales de 2011. Tocó el piano con la banda de rock estadounidense Imagine 
Dragons en vivo en la ceremonia de The Game Awards 2014 en diciembre de 2014. 
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La música de Kondo para Super Mario Bros. se diseñó en torno a la sensación de movimiento que refleja la 
experiencia física del jugador. Esto siguió la filosofía del creador y diseñador de la serie, Shigeru Miyamoto, quien 
exigió que el audio del juego se hiciera "con sustancia" y están sincronizados con elementos del juego. Como 
resultado, Kondo basó varias de las partituras en géneros que se utilizan principalmente para bailar, como la música 
latina y el vals. 


En el primer The Legend of Zelda, Kondo yuxtapone el tema del mundo exterior del juego con el tema que se 
desarrolla en las mazmorras. Kondo destacó la importancia de proyectar personajes distintos a través de la música, 
para que los jugadores sepan casi de inmediato dónde se encuentran dentro del juego. Kondo utilizó este contraste 
en otros juegos, como Super Mario Bros. 


Kondo citó a Deep Purple, Yes, Emerson, Lake €: Palmer, Herbie Hancock, Chick Corea y Casiopea como influencias. 


2. Nobuo Uematsu 


Nobuo Uematsu (HERA (HJ<, 21 de marzo de 1959) es un compositor y teclista 
mejor conocido por sus contribuciones a la serie de videojuegos Final Fantasy de 
Square Enix. Comenzó a tocar el piano a la edad de doce años, con el cantautor 
inglés Elton John como una de sus mayores influencias. 


Uematsu se unió a Square en 1986, donde conoció al creador de Final Fantasy, 
Hironobu Sakaguchi. Posteriormente, los dos trabajaron juntos en muchos juegos 
de la compañía, el más notable en la serie Final Fantasy. Después de casi dos 
décadas con Square, Uematsu se fue en 2004 para crear su propia productora y 
sello musical, Dog Ear Records. Desde entonces, ha compuesto música como 
autónomo para otros juegos, incluidos los desarrollados por Square Enix y el 
estudio Mistwalker de Sakaguchi. 


Se han lanzado muchas bandas sonoras y álbumes arreglados de las partituras de los juegos de Uematsu. Se han 
interpretado piezas de sus trabajos en videojuegos en varios conciertos de Final Fantasy, donde ha trabajado con el 
director Arnie Roth y el productor de Game Concerts, Thomas Bócker, en varias de estas actuaciones, Uematsu 
también fue el teclista de The Black Mages en la década de 2000, que tocó varias versiones de hard rock de sus 
composiciones de Final Fantasy. Desde entonces ha actuado con Earthbound Papas, que formó como sucesor de The 
Black Mages en 2011. Uematsu ha aparecido en varias listas en el Salón de la Fama de Classic FM de Gran Bretaña, y 
la estación se refiere a él como el Beethoven de la música de juegos. 


Uematsu se unió a Square en 1986 y compuso su primera banda sonora, Cruise Chaser Blassty. Poco después, 
conoció a Hironobu Sakaguchi, quien le preguntó si quería crear música para algunos de sus juegos, a lo que 
Uematsu estuvo de acuerdo, creó música para varios juegos que no lograron un éxito generalizado, como King's 
Knight, 3-D WorldRunner y Rad Racer. En 1987, Uematsu y Sakaguchi colaboraron en lo que originalmente iba a ser 
la última contribución de Sakaguchi para Square, Final Fantasy. La popularidad de Final Fantasy impulsó la carrera de 
Uematsu en la música de videojuegos, y continuaría componiendo música para más de 30 títulos, sobre todo los 
juegos posteriores de la serie Final Fantasy. Serie SaGa, The Final Fantasy Legend, en 1989. Para el segundo juego de 
la serie, Final Fantasy Legend Il, contó con la ayuda de Kenji Ito. A finales de 1994, se le pidió a Uematsu que 
terminara la banda sonora de Chrono Trigger después de Yasunori Mitsuda contrajo úlceras pépticas. En 1996, 
cocompuso la banda sonora de Front Mission: Gun Hazard y creó la música completa para Dynami Tracer. También 
creó la música para tres de los juegos de la serie Hanjuku Hero. 


Fuera de los videojuegos, compuso el tema principal de la película animada de 2000 Ah! My Goddess: The Movie y 
cocompuso el anime de 2001 Final Fantasy: Unlimited con Shiro Hamaguchi. También inspiró los álbumes 
conceptuales de Ten Plants y lanzó un álbum en solitario de 1994, titulado Phantasmagoria. Sintiéndose 
gradualmente más insatisfecho y sin inspiración, Uematsu solicitó la ayuda de los compositores Masashi Hamauzu y 
Junya Nakano para la partitura de Final Fantasy X en 2001. Esta fue la primera vez que Uematsu no compuso un tema 
principal completo para Final Fantasy XI de 2002, se le unió Naoshi Mizuta, quien compuso la mayor parte de la 
banda sonora, y Kumi Tanioka fue responsable de sólo once pistas y Tsuyoshi Sekito le pidió a Uematsu que se uniera 
a ellos para formar una banda de rock que se enfocara en reinterpretar y expandir las composiciones de Uematsu. 
Sin embargo, al principio rechazó su oferta porque estaba demasiado ocupado con el trabajo, después de aceptar 
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actuar con Fukui y Sekito en vivo; Como teclista, decidió unirse a ellos para formar una banda. Otro empleado de 
Square, el Sr. Matsushita, eligió el nombre The Black Mages para su banda. Hanyuda y Michio Okamiya también se 
unieron a la banda. The Black Mages lanzaron tres álbumes de estudio y actuaron en varios conciertos. 


Uematsu en la habitación donde crea su magia 


Uematsu dejó Square Enix en 2004 y formó su propia productora, Smile Please. Más tarde fundó la productora 
musical y el sello discográfico Dog Ear Records en 2006 de Meguro a Shinjuku, Tokyo, y no se sentía cómodo con la 
nueva ubicación. También afirmó que había llegado a una edad en la que debería tomar gradualmente el control de 
su vida compuso música como autónomo para Square Enix. En 2005, Uematsu y varios miembros de The Black Mages 
crearon la música para la película CGl Final Fantasy VII Advent Children. Uematsu compuso sólo el tema principal de 
Final Fantasy XII (2006); Originalmente se le ofreció el trabajo de crear la partitura completa, pero finalmente se 
asignó a Hitoshi Sakimoto como compositor principal. Sin embargo, inicialmente Uematsu también ¡ba a crear el 
tema principal de Final Fantasy XIII (2010). Con la tarea de crear la música completa de Final Fantasy XIV, Uematsu 
decidió entregarle el trabajo a Hamauzu. 


Uematsu también trabaja en estrecha colaboración con el estudio de desarrollo Mistwalker de Sakaguchi y ha 
compuesto para Blue Dragon (2006), Lost Odyssey (2007), Away: Shuffle Dungeon (2008); escribió música para el 
juego cancelado Cry On. Uematsu creó el tema principal de Super Smash Bros. Brawl en 2008. Luego compuso la 
música para el anime Guin Saga de 2009; esta fue la primera vez que proporcionó un tema completo; música para 
una serie animada. Uematsu ha contribuido con música e historias a libros electrónicos, como "Blik-O 1946". 


Fiesta de celebración del equipo de Square con motivo del lanzamiento de Final Fantasy 1. 
Dentro del rectángulo vemos a Uematsu, prácticamente irreconocible 


Uematsu apareció cinco veces en el top 20 del Salón de la Fama anual de Classic FM. En 2012, "Aerith's Theme", 
escrito por Uematsu para Final Fantasy VII, fue votado para el puesto número 16 en el "Salón anual de Classic FM 
(Reino Unido) of Fame" top 300. Esto fue acompañado por "Dancing Mad" y "To Zanarkand". Era la primera vez que 
una pieza musical escrita para un videojuego aparecía en la lista. En 2013, música de la serie Final Fantasy recibió un 
apoyo aún mayor y fue votada para la tercera posición en el Salón de la Fama de Classic FM. Uematsu y su música de 
Final Fantasy aparecieron posteriormente en el número siete en 2014, en el número nueve en 2015, y el número 17 
en 2016. 


En septiembre de 2018, Uematsu anunció que tomaría una pausa para recuperarse de la fatiga laboral, lo que lo llevó 
a ser hospitalizado. Compuso el tema principal de Final Fantasy VIl Remake de 2020, "Hollow". Sakaguchi dijo que el 
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trabajo de Uematsu en Fantasian de 2021 podría ser su último puntaje en un juego importante debido a problemas 
de salud. 


Las composiciones de videojuegos de Uematsu se han interpretado en numerosos conciertos y también se han 
celebrado varios conciertos de Final Fantasy. Fuera de Japón, la música de Final Fantasy de Uematsu se interpretó en 
vivo por primera vez en el primer evento del Symphonic Game Music Concert de 2003 en Leipzig, Alemania. Otros 
eventos de los Conciertos de Música de Juegos Sinfónicos con música de Final Fantasy se llevaron a cabo en 2004, 
2006 y 2007. El concierto de 2004 contó con el estreno mundial de los que luchan del pianista japonés Seiji Honda 
fue invitado a interpretar el arreglo junto con la orquesta. Otro estreno mundial fue "Dancing Mad" de Final Fantasy 
VI, interpretado por orquesta, coro y órgano de tubos. El evento de 2007 incluyó "Distant Worlds" de Final Fantasy 
Xl, interpretada por la soprano de ópera japonesa Izumi Masuda. 


Se llevaron a cabo una serie de conciertos exitosos en Japón, incluida una serie de conciertos de Final Fantasy 
titulada Tour de Japón. El primer concierto en Estados Unidos, Dear Friends - Music from Final Fantasy, tuvo lugar el 
10 de mayo de 2004 en el Walt Disney Concert Hall de Japón. Los Ángeles, California, y fue interpretada por la 
Orquesta Filarmónica de Los Ángeles y el Coral Master de Los Ángeles. Fue dirigida por el director de la Orquesta 
Sinfónica de Fort Worth, Miguel Harth-Bedoya. Debido a una recepción positiva, se organizó una serie de conciertos 
para América del Norte. El 16 de mayo de 2005, se realizó un concierto de seguimiento llamado More Friends: Music 
from Final Fantasy en Los Ángeles en el Anfiteatro Gibson, el concierto fue dirigido por Arnie Roth. 


La música de Final Fantasy de Uematsu se presentó en el concierto Voices - Music from Final Fantasy, que tuvo lugar 
el 18 de febrero de 2006 en el centro de convenciones Pacifico Yokohama. Los invitados estrella incluyeron a Emiko 
Shiratori, Rikki, Izumi Masuda y Angela Aki sobre las canciones de la serie Final Fantasy y fue dirigida por Arnie Roth. 
Uematsu y varios de sus compañeros compositores asistieron al estreno mundial de Play! A Video Game Symphony 
en Chicago en mayo de 2006; la fanfarria de apertura del concierto. 


El estilo de las composiciones de Uematsu es diverso y abarca desde majestuosas piezas sinfónicas clásicas y heavy 
metal hasta tecnoelectrónica new-age e hiperpercusiva. Por ejemplo, en Lost Odyssey, la partitura abarca desde 
arreglos orquestales clásicos hasta temas de jazz y techno contemporáneos. Uematsu ha declarado que es un gran 
admirador de la música celta e irlandesa, y algunos de sus trabajos contienen elementos de estos estilos musicales. 
Las partituras de Final Fantasy de Uematsu varían desde naturaleza optimista, oscura y enojada hasta melancólica. 
Por ejemplo, la música de Final Fantasy VIIl es oscura y sombría, mientras que la banda sonora de Final Fantasy IX es 
más despreocupada y alegre. Su música de Final Fantasy ha sido descrita como capaz de transmitir la verdadera 
emoción de una escena; Un ejemplo es "Aerith's Theme" de Final Fantasy VII. En una entrevista con el Nichi Bei 
Times, Uematsu dijo: "Realmente no compongo música conscientemente para Japón o para el mundo, pero creo que 
hay algo en mis piezas más melancólicas tiene una cualidad claramente japonesa". Ha sido nombrado uno de los 
"Innovadores" en el artículo "Time 100: The Next Wave - Music" de Time. También ha sido llamado el "John Williams 
del mundo de los videojuegos" y se le atribuye el mérito de "aumentar el aprecio y la conciencia" de la música de los 
videojuegos. 


Uematsu con Hironobu Sakaguchi 


Muchas de las influencias musicales de Uematsu provienen del Reino Unido y los Estados Unidos. Cita a Elton John 
como su mayor influencia musical y ha declarado que quería ser como él. Otras inspiraciones importantes incluyen a 
los Beatles. Emerson, Lake €: Palmer, Simon €: Garfunkel y bandas de rock progresivo. En el género clásico, cita a 
Pyotr Ilyich Tchaikovsky como una gran influencia. Uematsu ha dicho que las bandas de los años 70, como Pink Floyd 
y King Crimson, influyeron en sus composiciones de Final Fantasy. La letra de la pieza "One-Winged Angel" de Final 
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Fantasy VII fue tomada de la poesía medieval en la que Carl Orff basó su cantata Carmina Burana, específicamente 
las canciones "Estuans Interius", "O Fortuna", "Veni, Veni, Venias" y "Ave Formosissima". A su vez, Uematsu ha 
tenido una gran influencia en la música de los videojuegos y también más allá de la industria de los videojuegos. Por 
ejemplo, "Liberi Fatali" de Final Fantasy VIII se jugó durante los Juegos Olímpicos de Verano de 2004 en Atenas 
durante el evento de natación sincronizada femenina. Del mismo juego, "Eyes on Me", con la cantante pop china 
Faye Wong, vendió un récord de 400.000 copias y fue la primera canción de un videojuego en ganar un premio en los 
Japan Gold Disc Awards, donde ganó "Canción del año (internacional)" en 2000 pasear a su perro que escuchar otra 
música. 


3. Yoko Shimomura 


Yoko Shimomura (FAP P+F, 19 de octubre de 1967) es una compositora y 
pianista conocida principalmente por su trabajo en videojuegos como la serie 
Kingdom Hearts. Se graduó en la Facultad de Música de Osaka en 1988 y comenzó 
a trabajar en la industria de los videojuegos al unirse a Capcom el mismo año. Allí 
escribió música para varios juegos, incluidos Final Fight, Street Fighter Il y The 
King of Dragons. 


Shimomura dejó Capcom y se unió a Square (ahora Square Enix) en 1993, siendo 
su primer proyecto allí Live A Live. Más tarde se haría más conocida por escribir la 
música de Kingdom Hearts, que fue su último juego en Square antes de irse para 


convertirse en una independiente en 2002. A pesar de irse, continuó trabajando 
con ellos en entradas posteriores de Kingdom Hearts y otros juegos como The 3rd Birthday y Final Fantasy XV. 


Otros juegos conocidos en los que ha trabajado Shimomura incluyen Super Mario RPG, la serie Mario €: Luigi, 
Parasite Eve, Legend of Mana, Radiant Historia y Xenoblade Chronicles. Sus obras han ganado una gran popularidad y 
se han representado en múltiples vídeos. Conciertos de música de juegos. La música de varios de sus juegos se ha 
publicado como álbumes arreglados y partituras para piano. También es miembro del sello musical Brave Wave 
Productions. 


Mientras trabajaba para Capcom, Shimomura contribuyó a las bandas sonoras de más de 16 juegos, incluido el 
exitoso Street Fighter ll, para el cual compuso todas las piezas menos tres. La primera banda sonora en la que trabajó 
en la compañía fue para Samurai Sword en 1988. Final Fight en 1989, fue su primer trabajo en recibir un lanzamiento 
de álbum de banda sonora por separado, en un álbum de música de varios juegos de Capcom. El primer álbum de 
banda sonora que presenta exclusivamente su trabajo llegó un año después para la banda sonora de Street Fighter ll. 
Si bien comenzó su mandato en Capcom trabajando en juegos para consolas de videojuegos, en 1990 se mudó a la 
división de juegos arcade. Era miembro de la banda interna de la compañía, Alph Lyla, que tocaba. Varias músicas de 
juegos de Capcom, incluidas piezas escritas por Shimomura. Actuó en vivo con el grupo en algunas ocasiones, incluso 
tocando el piano durante la aparición de Alph Lyla en el Game Music Festival de 1992. 


En 1993, Shimomura dejó Capcom para unirse a otra compañía de juegos, Square. Dijo que el movimiento se hizo 
porque estaba interesada en escribir música de "estilo clásico" para juegos de rol de fantasía. Mientras trabajaba 
para Capcom, estaba en la sala de juegos y no pudo transferirse al departamento de consolas para trabajar en su 
serie de videojuegos de rol Breath of Fire, aunque contribuyó con una pista al primer juego de la serie. Su primer 
proyecto en Square fue la banda sonora del videojuego de rol Live A Live en 1994. Mientras trabajaba en la música 
de Super Mario RPG al año siguiente, le pidieron que se uniera a Noriko Matsueda en la música del juego de rol 
futurista Front Mission. Estaba sobrecargada de trabajo haciendo ambas partituras y no era el género que le 
interesaba, se encontró incapaz de negarse después de que su primer intento de hacerlo ocurrió inesperadamente 
en presencia del presidente de Square, Tetsuo Mizuno de Tobal No. 1, la última partitura en la que trabajó con otro 
compositor en una década. 


Durante los años siguientes, compuso la banda sonora de varios juegos, incluidos Parasite Eve y Legend of Mana. De 
todas sus composiciones, Shimomura considera que la banda sonora de Legend of Mana es la que mejor se expresa y 
sigue siendo la favorita personal de Shimomura. Parasite Eve en PlayStation tuvo la primera banda sonora de 
Shimomura que incluía una canción vocal, ya que era el primer juego que había escrito para ejecutarse en un sistema 
de consola que tenía capacidad de sonido para una, escribió la banda sonora de Kingdom Hearts, que según ella es la 
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banda sonora más "especial" para ella, así como un punto de inflexión en su carrera; nombró las bandas sonoras de 
Street Fighter ll y Super Mario RPG como los otros dos puntos importantes; en su vida como compositora. 


Kingdom Hearts tuvo un gran éxito y vendió más de cuatro millones de copias en todo el mundo; La música de 
Shimomura fue citada frecuentemente como uno de los aspectos más destacados del juego, y la canción principal ha 
sido clasificada como la cuarta mejor canción principal de un juego de rol de todos los tiempos. La banda sonora ha 
dado lugar a dos álbumes de arreglos para piano. Kingdom Hearts fue la última banda sonora en la que trabajó en 
Square Después del lanzamiento de Kingdom Hearts en 2002, Shimomura dejó Square por maternidad se fue y 
comenzó a trabajar como profesional independiente en 2003. Ha continuado con el trabajo que hizo mientras estaba 
en Square; desde que se fue, ha compuesto o está componiendo música para once juegos de Kingdom Hearts y la 
serie Mario €: Luigi de Nintendo trabajó en muchos otros proyectos, como Heroes of Mana y varios álbumes 
arreglados. En febrero de 2014, Shimomura tocó el piano en un concierto retrospectivo del 25 aniversario en el 
Tokyo FM Hall. Interpretó canciones de juegos como Kingdom Hearts, Live a Live y Street Fighter ll Durante la 
presentación de Beware the Forest's Mushrooms de Super Mario RPG, Shimomura estuvo acompañada en el 
escenario por su colega compositor Yasunori Mitsuda, quien interpretó el bouzouki irlandés, partitura para Final 
Fantasy XV, para la que comenzó a escribir en 2006, una década antes del lanzamiento del juego. También es 
miembro del sello musical Brave Wave Productions. 


Shimomura con Hiroyuki Nakayama. Square Enix Presents de 2014 


Shimomura ha sido citado como uno de los compositores de música de videojuegos más conocidos. El álbum 
recopilatorio de las mejores obras de Shimomura, titulado Dramatica: The Very Best of Yoko Shimomura, fue lanzado 
en marzo de 2008. El álbum contiene composiciones de Kingdom Hearts y muchos otros juegos en los que trabajó 
con orquestación completa, Shimomura afirmó que eligió música que era popular entre los fanáticos y adecuada 
para la orquestación, pero que nunca antes había sido interpretada por una orquesta. MusicAGames con respecto al 
proyecto, Shimomura comentó que con la partitura generada para el proyecto, estaría interesada en realizar una 
presentación en vivo de Dramatica para los fanáticos si surgiera la oportunidad. En marzo de 2009, ese deseo se hizo 
realidad cuando se anunció que Arnie Roth dirigiría la Orquesta Filarmónica Real de Estocolmo en el concierto 
Sinfonia Dramatica en la Sala de Conciertos de Estocolmo, que combinaría música del álbum con interpretaciones del 
concierto Symphonic Shades de Chris Húlsbeck. El concierto tuvo lugar en agosto de 2009. En 2007, Shimomura lanzó 
su primer álbum sin videojuegos, Murmur, un álbum de canciones vocales cantadas por Chata. 


La música de Shimomura para Kingdom Hearts constituyó una cuarta parte de la música de los conciertos de 
Symphonic Fantasies en septiembre de 2009, que fueron producidos por los creadores de la serie Symphonic Game 
Music Concert y dirigidos por Arnie Roth. El tema principal de Legend of Mana también fue interpretada por la 
Orquesta Sinfónica Australiana Eminence para su concierto de música clásica para juegos A Night in Fantasia 2007. 


Con Nobuo Uematsu 
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La música de la banda sonora original de Legend of Mana fue arreglada para piano y publicada por DOREMI Music 
Publishing. También se han publicado dos libros recopilatorios de música de la serie como primera y segunda edición 
de Seiken Densetsu Best Collection Piano Solo Sheet Music, y la segunda incluidas las pistas de Shimomura de Legend 
of Mana. Todas las canciones de cada libro han sido reescritas por Asako Niwa como solos de piano de nivel 
principiante a intermedio, aunque deben sonar lo más parecido posible a los originales. Kingdom Hearts y Kingdom 
Hearts Il han sido publicados como libros musicales por Yamaha Music Media. 


El primer concierto dedicado de Shimomura fuera de Japón se llevó a cabo en la Salle Cortot de París en noviembre 
de 2015. Más tarde, ese mismo mes, actuó en la Plaza Condesa en la Ciudad de México. Final Fantasy XV fue 
interpretada por la Orquesta Filarmónica de Londres en los estudios Abbey Road de Londres, así como en Boston, 
con la propia Shimomura tocando el piano. Shimomura compuso para la obra de concierto Merregnon: Land of 
Silence. Su trabajo fue interpretado por la Orquesta Filarmónica Real de Estocolmo y filmado en la Sala de Conciertos 
de Estocolmo en 2021, con más presentaciones en otros lugares a partir de 2022. Fue honrada con un premio 
Lifetime Achievement Award en 2024 Game Developers. 


4. Hitoshi Sakimoto 


Hitoshi Sakimoto (lléfzú f-, 26 de febrero de 1969) es un compositor y 
productor de sonido. Es mejor conocido por la música de los videojuegos 
Final Fantasy Tactics y Final Fantasy XIl, aunque ha compuesto bandas 
sonoras para más de 80 juegos más que Sakimoto jugó por primera vez 
música y videojuegos en la escuela primaria y comenzó a componer música 
profesionalmente en 1988. Trabajó en la empresa de videojuegos Square de 
1997 a 2002, dejándolo para fundar la productora de música y sonido 
Basiscape. 


Sakimoto comenzó a componer para juegos cuando tenía 16 años y le pagaron por crear la música y el programa 
para reproducirla en varios juegos. Componer para estos juegos fue la primera vez que compuso música para 
cualquier instrumento. Su debut como compositor de juegos profesional se produjo en 1988, cuando él y su amigo 
Masaharu Iwata, con quien trabajó en numerosos títulos posteriores, compusieron el juego de disparos Revolter, 
publicado por ASCGroup para NEC PC-8801, controlador de sintetizador "Terpsichorean" para mejorar la calidad del 
sonido de la música del juego; el controlador de sintetizador se implementó en muchos juegos en todo el mercado 
japonés a principios de la década de 1990. A pesar del éxito de Revolter, continuó con su objetivo anterior de 
convertirse en programador de videojuegos. Sin embargo, más que compositor, sus amigos y colegas lo alentaron a 
continuar componiendo música para juegos. El reconocimiento que obtuvo dentro de la industria del juego impulsó 
su carrera. 


Después de Revolter, la música y el controlador del sintetizador de Sakimoto le valieron el reconocimiento inmediato 
en la industria, por lo que se le pidió que compusiera la música para varios juegos de PC-9801 y Mega Drive, como 
Starship Rendezvous y Gauntlet IV, además de usar su controlador en las partituras que escribió y para otros juegos. 
Entre 1990 y 1992, Sakimoto trabajó en más de 20 videojuegos diferentes para varias compañías diferentes, como 
Toshiba EMI, Artec y Data East, partitura en solitario en 1990 para Bubble Ghost. 


El primer encuentro de Sakimoto con el éxito general en Japón se produjo en 1993 cuando compuso Ogre Battle: 
March of the Black Queen. El juego fue dirigido por Yasumi Matsuno y, desde el lanzamiento del título, ha elegido a 
Sakimoto como habitual para su desarrollo. El equipo de Quest y más tarde Sakimoto también trabajó en otros 14 
títulos ese año, incluidos Shin Megami Tensei y Alien vs. Predator. Durante los siguientes años, compuso o trabajó en 
más de 40 títulos más, como Tactics Ogre. En 1997, Sakimoto se unió a Square y compuso la partitura de Final 
Fantasy Tactics, que lo hizo famoso internacionalmente, y fue la partitura por la que fue más conocido fuera de 
Japón hasta al menos 2006. Trabajó en un puñado de títulos de otras compañías durante los siguientes años, su 
siguiente trabajo para Square no llegó hasta el año 2000, con el exitoso Vagrant Story. Fue su último trabajo como 
empleado de Square, aunque continuó; para componer por primera vez Breath of Fire V y Tactics Ogre: The Knight of 
Lodis para Capcom y Quest, después de un par de años de planificación renunció a Square para formar su propia 
productora musical, Basiscape, en octubre de 2002. 
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Basiscape es un estudio de producción de música y sonido fundado por Sakimoto en 2002. La compañía ha 
contribuido a videojuegos, anime y películas. Sakimoto dice que dejó Square para fundar la compañía porque quería 
tener más libertad a la hora de elegir sus proyectos. En su fundación, sólo tenía tres miembros: Sakimoto, Iwata y 
Manabu Namiki. A través de Basiscape, Sakimoto continuó componiendo para varias compañías diferentes, incluida 
Square Enix. La compañía se expandió a mediados de la década de 2000 con la incorporación de Mitsuhiro Kaneda, 
Kimihiro Abe, Noriyuki Kamikura, Yoshimi Kudo y Azusa Chiba. Los miembros de la compañía son libres de conseguir 
trabajo personal y colaborar con otros miembros en proyectos en 2009. 


Sakimoto también ha estado involucrado en proyectos ajenos a los juegos durante su carrera. Contribuyó con una 
pista cada uno a los álbumes Ten Plants (1998) y 2197 (1999), que incluyen música de varios artistas conocidos. 
Sakimoto colaboró con la cantante Lia en 2005 para crear la música del álbum Colors of Life. Compuso la música para 
dos series de anime Romeo x Juliet (2007) y The Tower of Druaga: The Aegis of Uruk (2008); así como el vídeo de 
animación original (OVA) Legend of Phoenix “Layla Hamilton Monogatari” en 2005. 


5. Masashi Hamauzu 


Masashi Hamauzu (Masashi Hamauzu, nacido el 20 de septiembre de 1971) es un 
compositor, pianista y letrista japonés, que trabajó en Square Enix de 1996 a 2010, fue 
mejor conocido durante ese tiempo por su trabajo en Final Fantasy y SaGa. Serie de 
videojuegos Nacido en una familia de músicos en Alemania, Hamauzu se crió en Japón. Se 
interesó por la música cuando estaba en el jardín de infantes y recibió lecciones de piano 
de sus padres. 


Hamauzu fue contratado por Square como aprendiz, y su debut como compositor solista 
se produjo al año siguiente cuando compuso la música de Chocobo's Mysterious 
Dungeon. Ha colaborado con su amigo y colega compositor Junya Nakano en varios juegos. 


Después de que Nobuo Uematsu dejara Square Enix en 2004, Hamauzu asumió el cargo de compositor principal del 
equipo musical de la compañía. Fue el único compositor de Final Fantasy XIII. También se ha convertido en un 
pianista de renombre y ha hecho arreglos para varios otros compositores, aunque a menudo utiliza música clásica y 
ambiental en sus piezas. En 2010, Hamauzu dejó Square Enix para comenzar su propio estudio, MONOMUSIK. 


Fanático de los juegos de Final Fantasy, Hamauzu decidió solicitar un trabajo en Square, donde Nobuo Uematsu lo 
contrató como aprendiz en 1996. Su proyecto debut fue Front Mission: Gun Hazard con Uematsu, Yasunori Mitsuda, 
y Junya Nakano. Más tarde, ese mismo año, creó cuatro pistas para otro juego de múltiples compositores, Tobal No. 
1. Al trabajar con Nakano en estos juegos, Hamauzu admiró su estilo musical y se hicieron amigos; Más tarde 
colaboraron en varios títulos de la música del juego. Tanto la banda sonora como Coi Vanni Gialli fueron elogiados. 
Para Final Fantasy VII, Hamauzu fue el programador del sintetizador para la interpretación de "The Creation" de 
Joseph Haydn y proporcionó la voz de bajo en el coro de ocho personas. "Ángel de una sola ala". 


En 1999, a Hamauzu se le asignó la música de SaGa Frontier 2. Pasó algún tiempo adaptándose a la música que Kenji 
Ito había establecido para la serie antes de darse cuenta de que quería usar su propio estilo único. El proyecto le 
presentó al programador de sintetizadores Ryo. Yamazaki, con quien ha trabajado en la mayoría de sus bandas 
sonoras posteriores. Hamauzu también lanzó Piano Pieces "SF2" “ Rhapsody on a Theme of SaGa Frontier 2, un 
álbum arreglado con piezas para piano de la música del juego. En 2001, Hamauzu y Nakano fueron elegidos para 
ayudar a Uematsu en la producción de la banda sonora del aclamado Final Fantasy X, basándose en su capacidad 
para crear música diferente al estilo de Uematsu el álbum arreglado del juego por Piano Collections, que describió 
como su trabajo más desafiante, y la pista llamada "feel", un arreglo de "Hymn of the Fayth", del EP Feel/Go dream: 
Yuna €: Tidus. 


En 2002, Hamauzu compuso la música para Unlimited Saga, un juego que sería recibido negativamente por los 
críticos debido a una variedad de problemas de juego. Después de la salida de Uematsu de Square Enix en 2004, 
asumió el cargo de compositor principal del equipo musical de la compañía Incorpora varios estilos de música en sus 
composiciones, aunque en la mayor parte de la melodía utiliza tonos clásicos y ambientales en sus piezas. En 2005, 
Hamauzu, Nakano y el dúo Wavelink Zeal (Takayuki y Yuki Iwai) componían. Musashi: Samurai Legend, la secuela del 
título de 1998 Brave Fencer Musashi. Más tarde, ese mismo año, arregló la partitura para piano Sailing to the World 
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a petición de Mitsuda. El álbum fue bien recibido por los fans y ayudó a confirmar la posición de Hamauzu como uno 
de los principales arreglistas de piano de música de videojuegos. 


Hamauzu (derecha) con Junya Nakano (izquierda) y Uematsu 


Hamauzu lanzó un álbum en solitario, Vielen Dank, en 2007 después de grabarlo en Munich, Alemania. El álbum 
incluye once piezas para piano que compuso para placer personal después de la creación de Piano Pieces "SF2" “ 
Rhapsody on a Theme of SaGa Frontier 2 así como 14 arreglos de sus composiciones de juegos. Dos pistas del álbum 
se interpretaron en el Symphonic Game Music Concert de 2007 en Leipzig. En 2008, compuso la banda sonora de 
Sigma Harmonics, con programación de sintetizador de Mitsuto Suzuki en lugar de Yamazaki. En el evento E3 de 
2006, una conferencia de prensa de Square Enix reveló que Hamauzu regresaría a la serie Final Fantasy, 
componiendo Final Fantasy XIIl. Dejó Square Enix el 19 de enero de 2010. Luego formó su propio estudio, 
Monomusik, que describió como un estudio personal que no incluía a ningún otro compositor. A pesar de dejar 
Square Enix, Hamauzu todavía fue contratado para componer varios juegos de la compañía, incluido Final Fantasy 
XI!I-2, Lightning Returns: Final Fantasy XIII, World of Final Fantasy y la versión de alta definición de Final Fantasy X. 
Fuera de la serie Final Fantasy, Hamauzu también escribió música para juegos como Half-Minute Hero: The Second. 
Coming, The Legend of Legacy y The Alliance Alive en la década de 2010. Contribuyó con arreglos al álbum Across the 
Worlds “ Chrono Cross Wayó Piano Collection junto a Akio Noguchi y Mariam Abounnasr. 


6. Akira Yamaoka 


Akira Yamaoka ((1[ió] 52, 6 de febrero de 1968) es un compositor y productor musical. Es 
mejor conocido por componer música para varios videojuegos de la serie Silent Hill de 
Konami, entre otros juegos, productor de la serie, además de componer para la película 
Silent Hill y su secuela. Desde 2010, es director de sonido en Grasshopper Manufacture. 


Yamaoka se unió a Konami el 21 de septiembre de 1993. Inmediatamente comenzó a 
trabajar en los juegos Contra: Hard Corps, Sparkster y Sparkster: Rocket Knight Adventures 
2. Poco después, trabajó en la música para Versiones en CD de PC Engine y Sega de Snatcher 
Cuando Konami comenzó a buscar un músico para componer la banda sonora de Silent Hill, 
Yamaoka se ofreció como voluntario porque pensó que era el único capaz de hacer la banda 
sonora se involucró en el diseño de sonido general. a 


El 2 de diciembre de 2009, se anunció que Yamaoka dejaría su empleador Konami. El 3 de febrero de 2010, se 
anunció que Yamaoka se había unido a Grasshopper Manufacture y estaba trabajando con Goichi Suda y Shinji 
Mikami en su juego de acción, Shadows of the Damned. Primero fue designado para el puesto de director de sonido 
en Grasshopper, pero también se involucró en aspectos de la producción del juego. 


El 10 de agosto de 2012, Yamaoka anunció que lanzaría un segundo álbum en solitario a finales de 2012, uno 
"diferente de la música habitual de Silent Hill". El 31 de octubre de 2012, anunció a través de Facebook que los 
nuevos tres- El sencillo en español "Revolución" se estrenaría en V-CON durante una presentación en vivo. En 2014, 
expresó interés en regresar como compositor de Silent Hills, aunque el proyecto fue cancelado más tarde. 


A finales de octubre y principios de noviembre de 2015, Yamaoka y su banda interpretaron temas de la serie Silent 
Hill en nueve eventos en vivo en ciudades de todo el Reino Unido, titulados "Silent Hill Live". En julio de 2016, 
Yamaoka actuó en vivo en el cuarto festival de juegos independientes BitSummit en Kyoto, Japón. 
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7. Masato Nakamura 


Masato Nakamura (HHFT IEA, 1 de octubre de 1958) es un músico, bajista y productor 
discográfico. Es miembro de la banda de J-pop Dreams Come True, que se formó en 1988, 
continuó y vende más de 50 millones de CD. También compuso las bandas sonoras de los 
videojuegos Sonic the Hedgehog (1991) y Sonic the Hedgehog 2 (1992). 


Nakamura fue originalmente un músico de sesión que se formó antes del "Cha-Cha €: 
Audrey's Project" con Miwa Yoshida. En 1988, formaron la banda Dreams Come True 
junto con el teclista Takahiro Nishikawa. En julio de 2002, fundó la compañía discográfica 
"DCT Records". Con Yoshida, ahora actúan como productores ejecutivos. Nakamura 
compone gran parte del catálogo de Dreams Come True y organiza casi todo. 


El 22 de junio de 2008, se casó con Makii, el ex vocalista principal de 20 años de la banda 
de rock japonesa High and Mighty Color. 


Nakamura fue elegido por Sega para componer la música del Sonic the Hedgehog original a principios de 1990. Más 
tarde ese año, el 7 de noviembre, el juego fue revelado por primera vez al estar pintado en el costado del autobús de 
la gira de Dream Come True en medio de la grabación del cuarto álbum de la banda, Million Kisses durante Sonic the 
Hedgehog, y su quinto álbum, The Swinging Star durante Sonic the Hedgehog 2. 


En 2006, Nakamura contribuyó con una versión remezclada del tema final de Sonic the Hedgehog 2, "Sweet Sweet 
Sweet", para el juego de 2006 Sonic the Hedgehog. 


En 2022, Nakamura prestó su voz al campeón de Siberia en el doblaje japonés de la película Sonic the Hedgehog 2. 


8. Michiru Yamane 


Michiru Yamane (| LE = FL, 23 de septiembre de 1963) es una pianista y compositora 
de videojuegos. El estilo musical de Yamane se basa en las tradiciones barrocas, clásicas 
y del rock, con Johann Sebastian Bach y Yellow Magic Orchestra como miembros. Es 
mejor conocida por sus dos décadas de trabajo en la compañía de juegos Konami, con 
sus composiciones para la serie Castlevania entre sus trabajos más reconocidos. 


Yamane desarrolló un interés por la música a una edad temprana, practicando con el 
órgano eléctrico y el piano. Estudió composición en la universidad y comenzó a trabajar 
como compositora para Konami en 1988. Como miembro del Konami Kukeiha Club, 
colaboró con otros músicos muchos videojuegos de Konami. Su trabajo revolucionario 
llegó con los juegos de Castlevania Bloodlines (1994) y Symphony of the Night (1997). 


Yamane comenzó a trabajar para Konami en 1988, poco antes de su cuarto año en la universidad. En ese momento 
tenía una licencia de enseñanza y enseñaba a tiempo parcial, aunque sentía que el trabajo no le convenía. Solicitó 
ingreso a Konami después de encontrar un puesto vacante a través de la oficina de reclutamiento de su universidad y 
fue contratada. Nunca había considerado especificamente convertirse en compositora de juegos, aunque le gustaban 
los juegos y la música. 


En Konami, Yamane era miembro del Konami Kukeiha Club, el equipo de sonido de la compañía. Estaba nerviosa 
porque le pedirían que hiciera programación de modulación de frecuencia, pero al principio solo era compositora. Se 
introdujo en los programas de secuenciación de música por computadora en la escuela de posgrado. El primer 
trabajo de Yamane en la compañía fueron los temas principales de King's Valley Il y Risa no Yosei Densetsu (1988). Se 
involucró con los juegos de atletismo, componiendo breves jingles de victoria. Después de eso, trabajó en varios 
juegos de Game Boy, Famicom, MSX y arcade colaboró en juegos de disparos, incluida la serie Nemesis y Detana!! 
TwinBee. Ella comparó la sincronicidad del sonido en los juegos de disparos con la de las películas animadas de 
Disney. Yamane consideró que estos juegos eran una buena introducción al "sonido Konami" y ayudó a construir su 
base. Al principio, le resultó limitante trabajar con solo tres canales de sonido simultáneos en la Famicom, dada su 
experiencia en composición de orquesta, pero con el tiempo empezó a disfrutar trabajando alrededor del límite 
motivación de las "Invenciones y sinfonías" de Bach, que también utilizaban sólo dos o tres notas simultáneas. 
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El primer trabajo de Yamane como compositor principal fue con Ganbare Goemon 2 (1989). Con este juego, aprendió 
a editar muestras de generadores de sonido programables de programadores de sonido experimentados. En Contra: 
Hard Corps, Yamane no recuerda haber compuesto música para él. Ella cree que es posible que haya contribuido con 
algunas piezas ya que el equipo de sonido estaba ocupado con múltiples proyectos en ese momento. Adventures 
(1993) y sus dos secuelas; escribiendo música para Sparkster y creando efectos de sonido para Sparkster: Rocket 
Knight Adventures 2. Akira Yamaoka se unió a Konami en esta época y trabajó con Yamane en este último. 


Yamane es principalmente conocida por su trabajo en la serie Castlevania. Después de mudarse a la oficina de 
Konami en Tokyo desde Kobe, su jefe pensó que sería una buena opción para el juego de Castlevania en desarrollo, 
Castlevania: Bloodlines (1994). Dado que la serie ya era popular y conocida por su buena música, se sintió presionada 
a desempeñarse bien. Se le pidió que escribiera música basada en temas preexistentes introducidos en juegos 
anteriores. Yamane sintió que había un vínculo con los temas vampíricos del juego y la música clásica con la que 
había crecido. Trabajó para integrar su estilo clásico con los temas de rock introducidos anteriormente en la serie. 
Cuando trabajaba en juegos de Mega Drive, se requería que Yamane programara la música en el juego de 
composición. GamesRadar+ llamó a Bloodlines su primera banda sonora de juego "revolucionaria". 


El siguiente juego de la serie, Castlevania: Symphony of the Night (1997), fue desarrollado para PlayStation. El 
director de arte, Osamu Kasai, pidió a Yamane que se uniera al equipo el sistema era capaz de reproducir música y 
sonido de mucha mayor calidad. Yamane sintió una mayor libertad expresiva ya que ya no estaba limitada a chips FM 
y podía usar sonidos reales. Inspirándose en el arte conceptual de Ayami Kojima. Usó un sampler Akai conectado a 
una computadora con Logic Pro y Pro Tools para grabar música. La banda sonora fue la primera vez que intentó 
colocar música rock en un juego. 


— SÍ e XA 3 MN 
La banda sonora del Castlevania Symphony of the Night está ampliamente reconocida como una de las mejores bandas sonoras hechas para un 
videojuego en toda la historia 


Sigue siendo una de sus bandas sonoras más populares. Además de la banda sonora, también produjo todos los 
efectos de sonido debido a la escasez de personal. 


Yamane continuó profundamente involucrada con Koji Igarashi y el equipo de desarrollo de Castlevania después de 
Symphony of the Night, revisando obras de arte y guiones para futuros juegos. Trabajó en Lament of Innocence 
(2003) y Curse of Darkness (2005), que hecho para composiciones desafiantes. También compuso para los juegos de 
Game Boy Advance y Nintendo DS, que tenían limitaciones de notas como las consolas domésticas más antiguas. 
Amplió sus hábitos de escucha para obtener más inspiración y evitar que su música se volviera repetitiva. En Portrait 
of Ruin (2006), colaboró con Yuzo Koshiro. La última partitura de Castlevania que escribió fue para Order of Ecclesia 
(2008), en la que trabajó con Yasuhiro Ichihashi. Las partituras favoritas fueron Aria of Sorrow (2003), Portrait of Ruin 
y Order of Ecclesia. 


Mientras trabajaba en la serie Castlevania, Yamane también compuso para otros juegos. Contribuyó a Suikoden lll 
(2002) y Suikoden IV (2004), siguiendo las huellas del trabajo de Miki Higashino en los dos primeros juegos. Konami 
en 1998, Yamane trabajó con él en Gungage (1999) y Elder Gate (2000), mezclando su estilo sinfónico clásico con su 
música electrónica moderna. También trabajó en la serie Winning Eleven y The Sword of Etheria (2005). 


Después de escribir música para más de 40 juegos en Konami, Yamane dejó la compañía en 2008 para convertirse en 
compositora independiente. Tomó esta decisión después de tener un gato como mascota y sentir el deseo de 
desacelerar su carrera y mudarse. Desde que se convirtió en compositora independiente, Yamane ha seguido 
componiendo para videojuegos, películas y comerciales, televisión y anime. Ha considerado hacer un álbum en 
solitario. Los juegos para los que ha compuesto incluyen Otomedius Excellent (2011) y Skullgirls (2012). Aunque ya 
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no trabaja directamente para Konami, continuó trabajando con la compañía en la música de Castlevania. También ha 
compuesto para Bloodstained: Ritual of the Night de Koji Igarashi. 


Yamane en acción 


Yamane actúa ocasionalmente en conciertos en vivo. Su primera presentación en vivo fue una canción de Symphony 
of the Night en el Symphonic Game Music Concert en Leipzig en 2006. Escribió música para una caja de arreglos de 
Castlevania y tocó en vivo en Castlevania: The Concert en Estocolmo en 2010. En 2015, tocó con otros compositores 
japoneses en el concierto Game Sound Maniax en China. 


9. Hideki Naganuma 


Hideki Naganuma (16 de mayo de 1972) es un compositor y DJ que trabaja principalmente 
para videojuegos. Naganuma es mejor conocido por su banda sonora para el juego Jet Set 
Radio y su secuela Jet Set Radio Future. 


Naganuma comenzó su carrera musical tocando el órgano electrónico, a los cinco años, 
bajo la influencia de su hermana mayor. Cuando tenía catorce años, se interesó por la 
música occidental y compuso sus propias canciones. Luego decidió trabajar en el negocio 
de la música. Durante 1993 a 1997, trabajó como DJ y barman. También aspiraba a 
convertirse en cantautor en la industria del J-pop, aunque abandonó este plan. 


Naganuma envió cintas de demostración a Sega en 1998. Su solicitud fue aceptada, con 
edición de voz para Shoujo Kakumei Utena: Itsuka Kakumei Sareru Monogatari y 
composición para Hip Jog Jog entre sus primeros trabajos con la compañía, el último de los cuales trabajó con un 
compositor senior, Kenichi Tokoi. 


En 2000, se desempeñó como compositor principal de Jet Set Radio, lo que fue su trabajo revolucionario. Se inspiró 
en la música big beat para el juego. Continuaría componiendo para su secuela Jet Set Radio Future en 2002, junto 
con Ollie. King en 2003, también desarrollado por Smilebit. En 2005, compuso gran parte de la banda sonora de Sonic 
Rush, por la que posteriormente fue nominado a los premios Golden Joystick Awards a la banda sonora del año fue 
responsable de la supervisión musical y de componer dos pistas para la adaptación al anime de Air Gear, influenciado 
por Jet Set Radio. Por razones contractuales, utilizó el alias "skankfunk" ya que todavía trabajaba en Sega en ese 
momento, mientras que Air Gear no tenía nada que ver con Sega. También creó un remix de "Fuusen Gum" para el 
anime Gintama, pero tampoco fue acreditado en ese momento. 


Durante sus últimos años con Sega, Naganuma formó parte del equipo de Yakuza, donde su función se limitaba 
principalmente a la edición de voz y la producción de efectos de sonido. El jefe de su equipo no le permitió trabajar 
en la banda sonora de Sonic Rush Adventure. Después de su trabajo en Ryú ga Gotoku Kenzan en 2008, dejó Sega 
para convertirse en compositor independiente. Ha seguido trabajando en juegos de Sega bajo su alias "skankfunk", 
incluidos Kurohyo: Ryú ga Gotoku Shinsho y Super Monkey Ball 3D. 


Durante los primeros años después de su salida de Sega, Naganuma contribuyó con un puñado de pistas para varios 
juegos de Sega como Kurohyo: Ryú ga Gotoku Shinsho y Super Monkey Ball 3D, bajo el alias de skankfunk. En 2012, 
contribuyó con la pista "Luv Can Save U" para la vigésima entrega del juego de ritmo arcade de Konami Beatmania 
INDX, y para la vigésimo primera entrega una mezcla ampliada de la pista mencionada. En 2014, Naganuma 
contribuyó al CD benéfico Game Music Prayer Il para aliviar el Gran Terremoto del Este de Japón de 2011 con una 
pista original titulada "Aria di Maria". 
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A finales de la década de 2010, se hizo popular en la plataforma de red social Twitter, donde interactúa 
frecuentemente con sus fans y publica memes de Internet y publicaciones de mierda relacionadas con Jet Set Radio y 
otros medios, como Family Guy, Among Us, Juuni Senshi Bakuretsu Eto Ranger, y Gran Chungus. 


Como resultado de su popularidad en línea y su éxito musical, ha contribuido con pistas para varios juegos 
independientes inspirados en Jet Set Radio. En 2017, Naganuma contribuyó con dos nuevas canciones originales para 
el juego Hover la pista "Ain't Nothin' Like a Funky Beat" como parte de la banda sonora de Lethal League Blaze, que 
contó con otros compositores notables como Frank Klepacki, Pixelord, Bignic y Klaus Veen compuso para Streets of 
Rage 4, pero debido a complicaciones de programación y problemas de propiedad de derechos de autor, se retiró del 
proyecto en 2020. 


Naganuma admitió que desde que dejó Sega, ha intentado trabajar para Nintendo, después de que los fanáticos de 
la franquicia Splatoon plantearon el tema de que debería haber trabajado en la banda sonora de los últimos juegos, 
quienes establecieron paralelismos entre ella y sus trabajos anteriores. Compuso para el juego independiente Bomb 
Rush Cyberfunk, que se lanzó el 18 de agosto de 2023. También expresó su deseo de crear un álbum original y aclaró 
que no está activo en la industria del juego. 


10. Masafumi Takada 


Masafumi Takada (1% HH FÉ5E, 2 de agosto de 1970) es un compositor y diseñador 
de sonido, mejor conocido por su trabajo en las bandas sonoras de Killer7, God 
Hand, No More Heroes y las series Earth Defense Force y Danganronpa. Takada ha 
trabajado en múltiples proyectos para el estudio Grasshopper Manufacture de 
Goichi Suda y cofundó Too Kyo Games en 2017. 


Takada nació en Inuyama, Aichi, Japón y se interesó por la música desde pequeño 
después de tocar el Electone en la Escuela de Música de Yamaha y experimentar 
con sintetizadores. Aprendió a tocar el piano y la tuba en la escuela secundaria y 
estudió música. En Tokyo durante seis años, obtuvo un título. Ingresó a la 


industria de los juegos hacia el final de la Super Famicom, lo que consideró un 
buen momento ya que los chips de sonido de las consolas de juegos se estaban volviendo más avanzados de 
Moonlight Syndrome, dirigida por Goichi Suda, Takada compondría música para múltiples proyectos de Grasshopper 
Manufacture, que Suda fundó después de dejar Human Entertainment. Para Killer7, Takada puso un gran énfasis en 
la música ambiental y buscó volver a contar la historia del juego a través de la música. Considera que la banda sonora 
del juego está entre sus trabajos favoritos. Para No More Heroes, Takada se inspiró en The Chemical Brothers para la 
música del jefe. 


El 5 de noviembre de 2008, Takada fundó Sound Prestige, una productora de música y sonido. La compañía también 
funciona como un sello discográfico donde Takada publica su propia música. Takada compuso la banda sonora de 
Danganronpa: Trigger Happy Havoc, que se lanzó en 2010. Para la banda sonora, Takada combinó una variedad de 
tonos para transmitir tensión y claustrofobia durante la exploración, y una sensación de impulso durante las pruebas. 
Takada volvió a componer la banda sonora de la secuela, Danganronpa 2: Goodbye Despair, en 2012, que buscaba 
transmitir una sensación tropical debido al cambio de ambientación que Takada compuso para Danganronpa V3: 
Killing Harmony en 2017, apuntando a una composición más madura que terminó siendo más orientada al jazz. La 
banda sonora de V3 era mucho más grande que la de los títulos anteriores, y era dividido en dos lanzamientos de 
álbumes. 


En 2017, Takada cofundó el estudio de desarrollo de videojuegos Too Kyo Games, junto con ex miembros de Spike 
Chunsoft. Con la compañía, compuso para Death Come True (2020), Master Detective Archives: Rain Code (2023), y 
The Hundred Line: Last Defense Academy (2025). 


805 


Volumen 14 Jorge Caña Roca 


11. Shoji Meguro 


Shoji Meguro (H E fr], 4 de junio de 1971) es un compositor, guitarrista y diseñador de 


videojuegos. Ex empleado de la compañía de juegos Atlus, es mejor conocido por su trabajo 
en Shin Megami Tensei y Persona. Su música abarca varios géneros, como rock, electrónica, 
J-pop, jazz y sinfónico. Meguro también ha diseñado juegos independientes y fue el director 
creativo de los remakes de Persona y Persona 2 para PlayStation Portable. 


Después de enviar una cinta de demostración y asistir a dos entrevistas, Meguro fue 
contratado por Atlus en 1995. Se inició en la empresa trabajando en Revelations: Persona 
para PlayStation, para el que compuso 16 temas, incluido uno que se convirtió en un 
elemento básico de la serie: "Aria of the Soul". Meguro continuó trabajando en varios 
proyectos a mediados y finales de la década de 1990, incluido Devil Summoner: Soul 
Hackers en Sega Saturn, componiendo alrededor de 50 piezas para el juego, así como Maken X en Dreamcast. 


La primera vez que se convirtió en un compositor destacado fue en Shin Megami Tensei: Nocturne en 2003, donde se 
apartó un poco de la música de los juegos anteriores de la serie Megami Tensei, dándole al juego un sonido más 
orquestal y de fusión. Su carrera fue Digital Devil Saga; tenía libertad creativa que le permitió establecer su propio 
sonido. Meguro también trabajó en series como Trauma Center a mediados de la década de 2000. 


La carrera de Meguro fue impulsada al estrellato internacional en su oficio con su trabajo en Persona 3, donde utilizó 
un estilo vocal basado en el pop, y la banda sonora del juego vendió más de 100.000 copias. En 2008, Meguro 
continuó su éxito con Persona 4 donde combinó géneros para crear un sonido único. Se llevó a cabo un concierto en 
Akasaka Blitz para celebrar el trabajo de Meguro en la serie Persona, donde se tocaron los favoritos de Persona. 
Durante este tiempo, también trabajó en la música de Devil Summoner: Raidou Kuzunoha vs. el Ejército Sin Alma y 
Raidou Kuzunoha contra el Rey Abaddon. 


Meguro fue ascendido a director del juego para el remake de Persona para PlayStation Portable. Durante este 
tiempo recibió algunas críticas de algunos fanáticos por cambiar la banda sonora del remake, pero en general recibió 
una cálida respuesta. Más tarde dirigió los ports de PSP de ambos Persona 2: Innocent Sin y Eternal Punishment a 
mediados de la década de 2010, Meguro se desempeñó como director de sonido de tres títulos derivados de 
Persona, además de componer y producir la mayor parte de la banda sonora de Persona 5, de la película Mint y 
Persona 5 Royal. También se desempeñó como compositor principal de Persona 5: The Animation, arreglando varias 
pistas del juego original además de escribir material nuevo. 


Meguro anunció su salida de Atlus en octubre de 2021 y eligió convertirse en trabajador independiente mientras aún 
estaba contratado para trabajar en algunos proyectos de Atlus. Su primer proyecto anunciado después de irse fue 
Guns Undarkness, un juego independiente para el que diseñó y compuso música. Más tarde lanzó una campaña en 
Kickstarter para ayudar a financiar colectivamente el juego, y se espera que se lance para PC y consolas. Meguro 
también se desempeñó como compositor de Metaphor: ReFantazio, un juego creado por varios ex miembros del 
personal de Persona. 


12. Yasunori Mitsuda 


Yasunori Mitsuda (6H EEE, 21 de enero de 1972) es un compositor y músico. Es 
mejor conocido por su trabajo en videojuegos, principalmente por las franquicias 


Chrono, Xeno, Shadow Hearts e Inazuma Eleven, entre otras. Comenzó a componer 
música para sus propios juegos en la escuela secundaria y luego asistió a una escuela de 
música en Tokyo. Cuando aún era estudiante, le concedieron un puesto de pasante en el 
estudio de desarrollo de juegos Wolf Team. 


Mitsuda se unió a Square después de graduarse en 1992 y trabajó allí como diseñador 
de efectos de sonido durante dos años antes de decirle al vicepresidente de Square, 
Hironobu Sakaguchi, que renunciaría a menos que pudiera escribir música para sus 


juegos. Poco después, Sakaguchi lo asignó para trabajar en la banda sonora de Chrono. 
Trigger (1995), cuya música desde entonces ha sido citada como una de las mejores de los videojuegos. 
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Mitsuda pasó a componer para varios otros juegos en Square, incluidos Xenogears (1998) y Chrono Cross (1999). 
Dejó la compañía y se independizó en 1998. En 2001, fundó su propio estudio de producción musical y su propia 
compañía discográfica, Procyon, respectivamente. Studio y Sleigh Bells también ha trabajado en series de anime, 
películas y programas de televisión. 


Aunque su trabajo oficial era el de compositor, Mitsuda trabajó más como ingeniero de sonido. Durante los 
siguientes dos años, creó efectos de sonido para Hanjuku Hero, Final Fantasy V, Secret of Mana y Romancing SaGa 2. 
En 1994, al darse cuenta de que nunca tendría la oportunidad de ascender a una verdadera tarea de composición sin 
alguna acción drástica y sintiéndose preocupado por su bajo salario, le dio al vicepresidente de Square, Hironobu 
Sakaguchi, un ultimátum: déjelo componer, o lo haría. Sakaguchi asignó al joven músico al equipo que trabajaba en 
Chrono Trigger y le dijo que "después de que lo termines, tal vez tu salario aumente". Mitsuda fue asignado como el 
único compositor del juego, creando al final 54 pistas. En el lanzamiento final, Mitsuda se obligó a trabajar duro en la 
partitura, trabajando frecuentemente hasta desmayarse, y estaba despierto con ideas para canciones como el tema 
final del juego. úlceras y tuvo que ser hospitalizado, lo que llevó a Uematsu a terminar las pistas restantes por él. 


Chrono Trigger resultó ser un gran éxito y la banda sonora resultó popular entre los fanáticos. Mitsuda afirma que es 
su título "histórico", el que lo "maduro". Atribuye su éxito a la música folk y jazz, más que a el estilo "semi-orquestal" 
popular en la música de juegos de la época. Después de Chrono Trigger, Mitsuda compuso la banda sonora de Front 
Mission: Gun Hazard, nuevamente con Uematsu. Según Uematsu, Mitsuda volvió a trabajar tanto que finalmente 
defecó sangre por estrés y problemas físicos. Mitsuda trabajó en tres títulos más para Square: Tobal No. 1 y Radical 
Dreamers: Nusumenai Hoseki, ambos en 1996, y Xenogears en 1998, que incluía la primera balada en un juego de 
Square, el tema final celta "Small Two of Pieces" cantado por Joanne Hogg también produjo durante este período 
álbumes de música arreglada de sus partituras originales, creando remezclas de acid jazz en Chrono Trigger Arranged 
Version: The Brink of Time y un álbum con arreglos celtas de Xenogears. En julio de 1998, siguiendo lo que había 
dicho en su entrevista original con la compañía, Mitsuda dejó Square para trabajar como compositor independiente, 
el primero de varios compositores de Square en hacerlo. 


Después de su partida, Mitsuda solo trabajó en un juego original más con Square, componiendo para Chrono Cross 
de 1999, la secuela de Chrono Trigger. Ha trabajado en más de una docena de juegos desde entonces, incluida la 
secuela espiritual de Xenogears, Xenosaga Episodio |: Der Wille zur Macht y juegos importantes como Shadow Hearts 
y Luminous Arc. Además de videojuegos, Mitsuda ha compuesto música para el anime Inazuma Eleven y para el 
álbum independiente Kirite. El 22 de noviembre de 2001, Mitsuda formó Procyon. Studio como compañía para 
producir su música, junto con un sello discográfico, Sleigh Bells. La compañía estuvo formada únicamente por 
Mitsuda como compositor junto con algunos productores de sonido durante varios años, pero desde entonces se ha 
expandido para incluir a otros compositores. Mitsuda y Procyon Studio también han producido más álbumes 
arreglados, como Sailing to the World y Colors of Light de 2009, un álbum recopilatorio de piezas vocales que 
Mitsuda había compuesto. El estudio también participó en el codiseño del KORG DS-10, programa de sintetizador 
para Nintendo DS, y su sucesor para Nintendo 3DS, KORG MO1D. 


A finales de la década de 2000, Mitsuda comenzó a trabajar como productor para un equipo de artistas. Las 
partituras de la década de 2010 incluyen la serie Inazuma Eleven, Soul Sacrifice y Valkyria Revolution, y esta última 
marcó su primera banda sonora de un juego completamente en solitario en casi un siglo. Casi al mismo tiempo, 
Mitsuda también comenzó a componer para medios distintos de los videojuegos, incluidos varios programas de 
televisión producidos por NHK, así como series de anime como Black Butler y las adaptaciones de Inazuma Eleven. 
Además de ser el compositor principal de Xenoblade Chronicles 2 de 2017, también estuvo a cargo del presupuesto 
de audio, la contratación de músicos y la gestión de la programación del juego y revisión de partituras, para el que 
afirmó que era el proyecto más grande en el que había trabajado. También compuso para su paquete de expansión, 
Torna — The Golden Country y Xenoblade Chronicles 3. 
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13. Takeharu Ishimoto 


Takeharu Ishimoto (Ai7í DEM) es un músico y compositor de videojuegos. 


Anteriormente empleado de Square Enix, se unió a ellos en 1999 como 
programador de sintetizadores en Legend of Mana y trabajó para ellos en varios 
juegos fue ascendido al papel de compositor, comenzando con World Fantasista. 
Desde entonces, ha compuesto para varios juegos de gran presupuesto, como 
The World Ends with You, Dissidia: Final Fantasy y Final Fantasy Type-0. Square 
Enix, es compositor y guitarrista de las bandas The Death Marzo y SAWA. Dejó 
Square Enix a finales de 2017 y se convirtió en autónomo. 


Ishimoto se dedicó por primera vez a la música porque, según él, vivía en el 


campo y no había nada más que hacer. Primero trabajó como programador de 
sintetizadores antes de convertirse en compositor. Comenzó a trabajar como tal en 1999 con Legend of Mana; Varios 
juegos después, comenzó a trabajar también como compositor con el juego de fútbol de PlayStation 2 World 
Fantasista. En 2004 comenzó a componer para juegos de la serie Final Fantasy, con la que había trabajado 
anteriormente como programador de sintetizadores en Final Fantasy X. Su último trabajo como programador de 
sintetizadores fue para Kingdom Hearts Il en 2005; desde entonces trabaja exclusivamente para Square Enix como 
compositor. 


Ishimoto también fue miembro del grupo musical japonés SAWA, con el que actuó bajo el nombre de HIZMI. Formó 
la banda junto con Sawa Kato en octubre de 2008. Kato cantó algunas de las canciones y escribió la letra de la banda 
sonora de Ishimoto para The World Ends with You. La banda lanzó un álbum, 333, en 2008. Después de que SAWA se 
disolviera, formó The Death Marzo en 2012, una banda que toca y reorganiza música de bandas sonoras compuestas 
por Ishimoto, Ishimoto anunció que dejaría Square Enix y se convertiría en autónomo. Ishimoto declaró que la 
decisión de irse fue suya y se fue en términos amistosos con la empresa. 


14. Motoi Sakuraba 


Motoi Sakuraba (PX%JE $%t, 5 de agosto de 1965) es un compositor y teclista. Es conocido 


por sus numerosas contribuciones en videojuegos, incluidas las series Tales, Star Ocean, MM 


Mario Golf, Mario Tennis, Golden Sun y Dark Souls, así como varias otras series de 


" 
' 


anime, dramas de televisión y álbumes de rock progresivo. 


Sakuraba nació el 5 de agosto de 1965 en la prefectura de Akita, Japón. Mientras asistía 
a la Universidad Meiji, Sakuraba comenzó a tomarse en serio la composición musical y 
formó la banda de rock progresivo "Clashed Ice" en 1984, formada por él en los 
teclados y Genta. Kudo en la batería y la voz. Después de que el dúo se graduó al año 
siguiente, el productor musical Shingo Ueno los notó y terminaron firmando con Made 
in Japan Records. Luego, la banda agregó al bajista Tetsuya Nagatsuma y pasó a 
llamarse "Deja Vu". En 1988, la banda lanzaría su único álbum de estudio, Barroco en el futuro, compuesto 
integramente por Sakuraba. Aunque la banda se disolvió en 1989, Sakuraba lanzaría más tarde un álbum solista de 
sonido similar, Gikyokuonsou, en 1991. 


A finales de 1989, Sakuraba comenzó a trabajar como compositor para Wolf Team, uniéndose a Masaaki Uno y 
Yasunori Shiono. Las amistades profesionales formadas aquí en los primeros años de Sakuraba dieron como 
resultado una gran demanda por sus habilidades de composición y arreglos. En 1994, ex director de Wolf Team y el 
compositor Masaaki Uno comenzó a trabajar en Camelot Software Planning como coordinador y director de sonido, 
desarrollando juegos para Sony, Sega y Nintendo. Sakuraba ha sido llamado como compositor para muchos juegos de 
Camelot, incluidos todos los juegos de Mario Golf, Mario. Serie de tenis y Golden Sun. 


En 1995, Wolf Team desarrolló el innovador juego Tales of Phantasia para Namco. Este y otros primeros juegos de la 
serie Tales presentaban principalmente a Sakuraba y a su compañero de trabajo de Wolf Team, Shinji Tamura, como 
compositores. También en 1995, el ex director y productor de Wolf Team, Jun Asanuma, así como el escritor y 
programador de Tales of Phantasia, Yoshiharu Gotanda, fundaron tri-Ace con el respaldo financiero de Enix. Los 
juegos Star Ocean y Valkyrie Profile han sido sus principales franquicias. Sakuraba ha sido el compositor de casi todos 
sus juegos. 
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En 1999, el diseñador de sonido y programador de Sakuraba, Hiroya Hatsushiba, ex miembro de Wolf Team y tri-Ace, 
fundó tri-Crescendo. Si bien inicialmente continuó contribuyendo con el trabajo de sonido a los juegos de tri-Ace, tri- 
Crescendo comenzó a desarrollar juegos en 2001. Junto con Monolith Soft, tri-Crescendo comenzó a trabajar en 
Baten Kaitos: Eternal Wings and the Lost Ocean; Namco proporcionó el respaldo financiero, como director y 
programador principal del proyecto, y nuevamente recurrió a los servicios de composición de Sakuraba, Baten Kaitos 
Origins y Eternal Sonata. Los restos de Wolf Team se transformaron más tarde en la filial conjunta de Namco Telenet, 
Namco Tales Studio, en 2003. 


Sakuraba en su estudio con una cantidad considerable de órganos 


En 2007, Sakuraba fue seleccionado para unirse a una larga lista de compositores de videojuegos para arreglar la 
música de Super Smash Bros. Brawl. También arregló el famoso "Menu Theme" del predecesor elegido del juego, 
Super Smash Bros. Melee. Gourmet Race" de Kirby Super Star, "Jungle Level Ver.2" de Donkey Kong Country, "Mario 
Tennis/Mario Golf" de Mario Golf: Toadstool Tour y Mario Power Tennis, "Victory Road" de Pokémon Rubí y Zafiro, el 
"Tema del dirigible" de Super Mario Bros. 3, el "Tema del campo de batalla", "Destino final" y "Escena de batalla/Jefe 
final (Sol Dorado)" de Golden Sun: The Lost Age. 


Luego, Sakuraba continuó escribiendo música para juegos de franquicias con las que había trabajado antes, incluidos 
Star Ocean: The Last Hope, Golden Sun: Dark Dawn, Mario Tennis Open, Mario Golf: World Tour y muchos juegos de 
la serie Tales, incluidos Hearts, Graces, Xillia, Xillia 2, Zestiria y Berseria. También ha contribuido a otros juegos 
conocidos como la serie Dark Souls, Kid Icarus: Uprising y Phantasy Star Nova. En 2014, fue seleccionado para 
proporcionar arreglos musicales para el sucesor de Brawl, Super Smash Bros. para Nintendo 3DS y Wii U. Para este 
título, Sakuraba arregló "Theme from Area 6/Missile Slipstream" de Star Fox 64 y Star Fox Command, "¡Batalla! 
(Team Flare)" de Pokémon X e Y, y "La elegía de despedida" de Baten Kaitos Origins. 


Además, Sakuraba ha seguido escribiendo para proyectos de anime y ajenos a los juegos, incluidos álbumes en 
solitario como "Forest of Glass", "What's Up?" y "Passage", además de actuar en varios álbumes. En la década de 
2020, compuso para juegos como One Piece Odyssey y Eiyuden Chronicle: Hundred Heroes. 


15. Keiji Yamagishi 


Keiji Yamagishi (1L1+ K£*]) es un compositor de música de videojuegos. Es conocido 
por su trabajo en los títulos de NES de finales de los 80 y principios de los 90 de Tecmo, 
como Ninja Gaiden. Yamagishi ha sido considerado un pionero de la música chiptune, 
bandas sonoras de numerosos títulos de la era de los 8 bits. 


Las primeras experiencias musicales de Yamagishi vinieron de una banda a la que se 
unió en la escuela secundaria; cuando postuló a Tecmo en 1987, no tenía intención de 


convertirse en compositor profesional. Cuando sus experiencias con la música surgieron 
durante la entrevista de trabajo, aceptó el puesto, trabajó en programación de sonido y 
efectos de sonido, y pasó seis meses aprendiendo la parte de programación después de aceptar el bajo: 


El primer título de Yamagishi con Tecmo fue Tsuppari Ozumo, y continuaría trabajando en el título aclamado por la 
crítica Ninja Gaiden al año siguiente. Compuso para numerosos títulos de NES durante su mandato con Tecmo, 
concluyendo a principios de los 90 con el lanzamiento de Yamagishi de Super NES se ha referido a Radia Senki: 
Reimeihen (1991) como su mejor composición para NES. 
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Yamagisihi dejó de trabajar en juegos cuando comenzaron a alejarse del estilo chiptune, afirmando que sentía que su 
música "ya no era necesaria”. Su último título de la época fue Onimusha Tactics en Game Boy Advance en 2003. En 
cambio, comenzó a trabajar en tonos de llamada para teléfonos. 


En 2013, Yamagishi se unió al sello discográfico Brave Wave Productions, que se especializa en la música de los 
pioneros del chiptune. Brave Wave continuaría apoyando el lanzamiento de su álbum debut en solitario Retro-Active 
Pt 1, con muchos otros artistas del sello. Mientras Stemage y Manami Matsumae colaboraban en el proyecto. En 
2014 volvió a escribir bandas sonoras originales de videojuegos, trabajando en varios títulos retro e independientes 
como Exile's End. 


16. Koichi Sugiyama 


Koichi Sugiyama (48111 X=, 11 de abril de 1931 - 30 de septiembre de 2021) fue un 
compositor, director y orquestador. Era mejor conocido por componer para la franquicia 
Dragon Quest, junto con varios otros videojuegos, anime. Sugiyama, de formación clásica, 
fue considerado una gran inspiración para otros compositores de música de juegos 
japoneses y estuvo activo desde la década de 1960 hasta su muerte por shock séptico en 
2021. 


El primer contacto de Sugiyama con Enix fue a través de una carta de un fan que les 
escribió sobre un juego de shogi para PC a principios de la década de 1980. Después de 
que el personal de Enix superó el impacto de recibir una postal escrita a mano de una 


celebridad de la talla de Sugiyama, quedaron tan impresionados por su profundo 
conocimiento y aprecio por los juegos, decidieron pedirle a Sugiyama que creara música para sus juegos. Sugiyama 
comenzó a componer para la PC-8801 y en ese momento estaba trabajando para Enix. Su primer proyecto con la 
compañía fue el juego Wingman 2 de 1986. Más tarde, Al año siguiente compuso para su primer gran proyecto, 
Dragon Quest. Su partitura clásica para el juego fue considerada revolucionaria para la música de videojuegos de 
consola. 


Sugiyama fue uno de los primeros compositores de videojuegos en grabar con una orquesta en vivo. En 1986, se 
lanzó el CD Dragon Quest Suite, utilizando el Tokyo Strings Ensemble para interpretar las ocho melodías de la banda 
sonora (Opening, Castle, Town, Field, Dungeon, Battle, Final Battle y Ending) establecieron la plantilla para la mayoría 
de las bandas sonoras de videojuegos de rol lanzadas desde entonces, muchas de las cuales se han organizado de 
manera similar. 


En 1987, compuso para Dragon Quest ll. La música de los dos primeros juegos de Dragon Quest se interpretó en uno 
de los primeros conciertos de música del juego, "Family Classic Concert". Fue arreglado y dirigido por el propio 
Sugiyama e interpretado por Tokyo Strings. Ensemble el 20 de agosto de 1987, en el Suntory Hall de Tokyo, se 
presentaron "Dragon Quest | Symphonic Suite" y "Dragon Quest Il Symphonic Suite". Posteriormente realizó los 
"Family Classic Concerts" anualmente en Japón hasta 2019. 


De 1987 a 1990, Sugiyama continuó componiendo para varios otros juegos de Enix. En 1991, presentó una serie de 
conciertos de música de videojuegos, cinco en total, llamados Orchestral Game Concerts, que fueron interpretados 
por la Orquesta Filarmónica de la Ciudad de Tokyo y la Sinfónica de Tokyo. Orquesta. Las actuaciones incluyeron 
música de más de dieciocho compositores de videojuegos diferentes, como Koji Kondo, Yoko Kanno, Nobuo 
Uematsu, Keiichi Suzuki y el propio Sugiyama. Estos conciertos se llevaron a cabo de 1991 a 1996; Sugiyama compuso 
para otros videojuegos y arregló que algunos de ellos se interpretaran en los Orchestral Game Concerts. Se 
desempeñó como productor de sonido en Master of Monsters de 1991, compuesto por Hayato Matsuo. 


En septiembre de 1995, Sugiyama compuso el Dragon Quest Ballet. Se estrenó en 1996 y desde entonces ha sido 
interpretado regularmente por el Star Dancers Ballet. Durante esos años, también lanzó varias Dragon Quest 
Symphonic Suites a finales de 2004, terminó y la banda sonora de Dragon Quest VIII. En 2005, Sugiyama realizó una 
serie de conciertos en Japón con la Orquesta Sinfónica Metropolitana de Tokyo con música lanzada de Dragon Quest 
VIIl, así como sus composiciones clásicas del pasado. En agosto de 2005, su música de Dragon Quest se interpretó en 
vivo en el Concierto Sinfónico Europeo de Música de Juegos, marcando la primera vez que su música fue 
interpretada en un concierto sinfónico en vivo fuera de Japón. Sugiyama también compuso la partitura de Dragon 
Quest X y sus expansiones, así como Dragon Quest XI. 
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A lo largo de su trabajo, Sugiyama utilizó repetidamente motivos para mantener una consistencia y una calidad 
nostálgica en las diferentes entregas. Cada uno de los juegos de Dragon Quest en los que trabajó incluía un tema 
alegre y casi idéntico titulado "Overture" en los 35 años que estuvo involucrado en la franquicia Dragon Quest. El 
estilo de composición de Sugiyama ha sido comparado con los estilos del Barroco tardío y del período Clásico 
temprano. Los juegos se basaron en ver borradores iniciales sobre su escenario e historia. 


Los pasatiempos no relacionados con el trabajo de Sugiyama incluían la fotografía, viajar, construir modelos de 
barcos, coleccionar cámaras antiguas y leer. Abrió una sección de cámaras en su sitio web, y también fundó su propio 
sello discográfico, SUGI Label, en Junio de 2004. Sugiyama también compuso las fanfarrias para la apertura y cierre 
de las puertas en los hipódromos de Tokyo y Nakayama. El gobierno japonés le otorgó la Orden del Sol Naciente, 4ta 
Clase, antes de ser nombrado también. Persona de Mérito Cultural por ellos dos años después. Sugiyama murió de 
un shock séptico a la edad de 90 años el 30 de septiembre de 2021. Se emitió un drama televisivo interpretado por el 
actor Ken Yasuda que detalla la participación de Sugiyama en Dragon Quest en Nippon TV el 27 de agosto de 2022. 


17. Naofumi Hataya 


Naofumi Hataya (MÉ4F [4] 58) es un compositor y músico conocido principalmente por su 


trabajo en la industria de los videojuegos, especialmente con la compañía Sega. Nació el 
13 de noviembre de 1966 en la Prefectura de Chiba, Japón. Hataya comenzó su carrera en 
Sega en 1990 y rápidamente se convirtió en un miembro destacado del equipo de sonido 
de la compañía. 


Es especialmente reconocido por su trabajo en la serie Sonic the Hedgehog, donde 
compuso la banda sonora de juegos icónicos como "Sonic CD" (1993). Su estilo musical es 
variado, abarcando desde el pop y el jazz hasta el techno, lo que le permitió aportar un 
sonido fresco y dinámico a los videojuegos de Sega. Además de su trabajo en la serie 


Sonic, Hataya ha contribuido a otros juegos importantes de Sega, como "Burning Rangers" 
(1998), "Space Channel 5" (1999), y "Feel the Magic: XY/XX" (2004). 


A lo largo de su carrera, ha colaborado con otros compositores destacados, como Masafumi Ogata y Tomoko Sasaki, 
enriqueciendo aún más sus composiciones. Hataya es valorado no solo por su talento como compositor, sino 
también por su capacidad para innovar y adaptarse a las diferentes tendencias musicales, lo que lo ha mantenido 
relevante en la industria durante más de tres décadas. 


18. Kenji Yamamoto 


Kenji Yamamoto (HI féEñó, 25 de abril de 1964) es un músico de 
videojuegos que trabaja para Nintendo, destaca por componer música en 
muchos títulos de la serie Metroid, principalmente Super Metroid y la 
trilogía Metroid Prime, como director musical en Nintendo, supervisando el 
audio de varios de sus juegos. Colabora frecuentemente con sus 
compañeros compositores Minako Hamano y Masaru Tajima. 


La música de Yamamoto utiliza tambores pesados, piano, cánticos sonoros, 
ruidos de flautas y guitarra eléctrica. En el desarrollo de Super Metroid, a 
Yamamoto se le ocurrieron algunos de los temas del juego tarareándolos para sí mismo mientras conducía su 
motocicleta a casa desde el trabajo. 


Se le pidió que compusiera la música de Metroid Prime para reforzar la continuidad de la serie. Los desarrolladores 
de Retro Studios notaron cómo el proceso de encajar todos los efectos de sonido de un mundo en Metroid Prime en 
6 MB de espacio fue crucial para producir una experiencia auditiva de calidad, ya que cada sonido tenía que ser de 
muy alta calidad. Metroid Prime 3: Corruption aprovechó el aumento en la cantidad de RAM que tuvo lugar cuando 
la serie cambió de GameCube a Wii, lo que permitió una mayor calidad de audio; muestras que se utilizarán y, por lo 
tanto, una mejor calidad de audio general. 
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19. Masato Kouda 


Masato Kouda es un compositor de música de videojuegos anteriormente empleado por 
Capcom, mejor conocido por su trabajo en las series Devil May Cry y Monster Hunter. 


Al igual que Akari Kaida y Naoaki Iwami, el primer papel de Kouda en la compañía fue 
para Cyberbots: Fullmetal Madness y originalmente se ocupó de títulos de CPS2 (así 
como de sus versiones arregladas). Más tarde volvería a trabajar con Takayuki Iwai en 
Darkstalkers 3 (en lugar de Hideki Okugawa) y sucedería el papel de Yuki Iwai en la serie 
VS de Marvel vs. Capcom: Clash of Super Heroes. 


Con el inicio de la sexta generación de consolas, Kouda finalmente se involucró con la 
serie Devil May Cry, convirtiéndose en un colega de Tetsuya Shibata en el proceso, 
aunque dejó la compañía poco después del lanzamiento de Devil May Cry 2, todavía 
produjo la base para la banda sonora de su serie Monster Hunter, utilizando una mezcla 
de estilos instrumentales clásicos y regionales. Contribuyó activamente a la serie hasta 
Monster Hunter Freedom 2 y fue visto por última vez trabajando con Yuko Komiyama en uno de los temas de 


Monster Hunter 3. 


Tras su salida de Capcom, Kouda se ha convertido en colaborador habitual de la serie Wild Arms (comenzando con 
Wild Arms 4) y miembro de Star Onions (junto con Naoshi Mizuta, fundó "Design Wave", una empresa con sede en 
Tokyo) estudio de música que lo incluye a él y a los ex empleados de sonido de Capcom, Atsushi Mori, Masakazu 
Sugimori y Kento Hasegawa. Desde entonces, ha trabajado en títulos como Super Smash Bros. Brawl de Nintendo y El 
Shaddai: Ascension of the Metatron de Ignition Entertainment. 


20. Tomoya Ohtani 


Tomoya Ohtani (K4r Hék, 1 de julio de 1974) es un compositor y bajista. Ha 
estado involucrado con la música desde la escuela secundaria y produjo audio 
para compañías de teatro antes de unirse a la compañía de videojuegos Sega en 
1999, es compositor y director de sonido de la serie Sonic the Hedgehog. 


Estilo Musical: Ohtani es conocido por su habilidad para combinar géneros 
musicales diversos, desde rock y electrónica hasta orquesta y jazz, adaptando su 
estilo a las necesidades de cada juego. Su música a menudo refleja la energía y 
velocidad características de los juegos de Sonic, y ha sido elogiada por su 
capacidad para captar la esencia de la franquicia. 


Ha trabajado junto a otros compositores y artistas, tanto dentro como fuera de 
SEGA, para crear bandas sonoras memorables. Su trabajo en Sonic Unleashed es especialmente apreciado por su 
integración de elementos culturales y musicales de diferentes regiones del mundo. 


La música de Tomoya Ohtani ha tenido un impacto significativo en los seguidores de la serie Sonic, convirtiéndose en 
parte esencial de la experiencia de juego. Su trabajo ha sido destacado en varios conciertos de música de 
videojuegos, y su influencia se extiende a nuevos compositores dentro de SEGA. 


21. Noriyuki Iwadare 


Noriyuki Iwadare (+5 E (%17, el 28 de abril de 1964) es un compositor. Algunos de sus trabajos 
incluyen las series Langrisser, Lunar, Grandia y Ace Attorney. 


Iwadare nació en la ciudad de Matsumoto, Prefectura de Nagano, Japón. Comenzó a componer 
música para videojuegos después de años de estar involucrado con bandas universitarias. 
Comenzó a componer para Toaplan, organizando bandas sonoras de videojuegos arcade para 
sus consolas domésticas Sega Mega Drive la versión Mega Drive de Zero Wing (1990), antes de 
componer para otras compañías como Game Arts en sus series Lunar y Grandia. l 


El primer premio que ganó fue el premio a la Mejor Música de Juego, en la categoría Mega 
Drive/Genesis por Lunar: The Silver Star en 1991. También ganó el premio a la Mejor Música de Juego en la categoría 
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Música de Sega Saturn por Grandia en 1997 y en la categoría Dreamcast para Grandia 2 en 2000. Iwadare compuso 
por primera vez música para Tokyo Disney Resort, además de programas de danza japonesa, programas de televisión 
y programas de radio. Sueña con tener arreglos orquestales de sus obras musicales, lo que él mismo ha hecho varias 
veces, como ocurre con los arreglos de Gyakuten Meets Orchestra (arreglos orquestales de la música de la serie Ace 
Attorney). 


Fue invitado especial a la 112 Exposición Francesa Japón que se celebró en julio de 2010 en París. 


22. Hiroshi Kawaguchi 


Hiroshi Kawaguchi (JI| 1 JA8B, 12 de abril de 1965) es un compositor y teclista que 
trabaja para Sega. Es uno de los miembros más antiguos del equipo de sonido de 
Sega y uno de los pocos. La década de 1980 sigue activa en la actualidad. Se unió a 
Sega en 1984 como programador antes de trasladarse al departamento de sonido 
al año siguiente. 


También es conocido como Hiro e Hiroshi Miyauchi (su nombre anterior a 
mukoyoshi), y ha sido parte tanto de la S.S.T Band como de la unidad de sonido, la 
última de las cuales también ha sido miembro de Chain Band, un híbrido entre los 
grupos y Sonic Adventure Music Experience. 


Trabajó estrechamente con el diseñador de juegos Yu Suzuki y fue compositor de 
algunas de las series más reconocidas de la compañía, como Space Harrier, Out Run y After Burner, y ha contribuido 
con música a muchas otras tutor de nuevos compositores de Sega, como Yasuhiro Takagi y Keitaro Hanada. 


23. Manami Matsumae 


Manami Matsumae (ix 15245) es una compositora de música para videojuegos. 
Anteriormente trabajó para Capcom en la década de 1980, escribiendo música para juegos 
como Dynasty Wars, Mercs, Magic Sword y el Mega Man original. 


Anteriormente trabajó para Capcom, donde trabajó en títulos como SonSon ll, Dynasty 
Wars, U.N. Squadron, Mercs, Magic Sword y Carrier Air Wing. Sin embargo, es más 
conocida por componer la música del Mega Man original, incluido su icónico jingle "Game 
Start" Matsumae era conocida durante sus días en Capcom por su apellido de soltera, 
Manami Gotoh, pero generalmente se le acreditaba con su alias, Chanchacorin. 


Tras su salida de Capcom en 1990, se convirtió en compositora independiente. Las bandas 
sonoras en las que trabajó posteriormente incluyen la serie Derby Stallion, títulos de 
Game Boy desarrollados por Sunsoft y otros juegos como The Adventures of Lolo, Another Bible y Daffy Duck: The. 


Marvin Missions, Jade Cocoon 2 y Dragon Quest Swords: The Masked Queen and the Tower of Mirrors. También se 
casó con su compañero músico Kimitaka Matsumae (originalmente parte de S.S.T. Band de Sega), con quien trabajó 
en Othello World y Jade Cocoon 2. 


Matsumae regresó a la serie Mega Man a través de Inti Creates, sirviendo como arreglista invitada para algunos de 
los lanzamientos de sus álbumes y uniéndose a varios otros ex compositores de Mega Man en la creación de los 
temas de Robot Master para Mega Man 10. En 2014, se unió a la serie con sede en Tokyo sello Brave Wave. El sello 
tiene como objetivo ayudar a conectar a los compositores con compañías internacionales, así es como ella 
contribuyó con la música de Shovel Knight. 


En julio de 2015, se anunció que Matsumae estaría trabajando en su primer álbum solista original, además de un 
álbum tributo con arreglos suyos. El álbum, titulado Three Movements, fue lanzado en diciembre de 2017. 
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24. Takashi Tateishi 


Takashi Tateishi es un compositor que trabajó para Capcom y Konami. Es mejor 
conocido como el compositor principal de Mega Man Il (NES). 


Los padres de Takashi Tateishi eran profesores de música, lo que sin duda le dio 
una ventaja en la música. Estuvo en una banda antes de ser contratado en 
Capcom. Describió la música como inspirada en Yellow Magic Orchestra (synth 
pop), Mezzoforte y T-Square (ambos jazz fusión). En la universidad estudió 
economía y se licenció. 


Tateishi fue contratado en Capcom alrededor de 1988, y su primer juego fue 

Mega Man Il. Mientras estuvo allí, se sentó en un escritorio junto a Manami Matsumae con quien a veces hablaba en 
busca de inspiración o consejos sobre composición, música y efectos de sonido en Mega Man ll, y ella lo ayudó a 
componer el solo de guitarra en la música de Airman Stage. Tateishi quería componer la banda sonora de Mega Man 
II! (NES), pero no le ofrecieron el juego, a él también le hubiera encantado para componer Street Fighter Il: The 
World Warrior (ARC). Dice que no le importa cómo la música de la serie Mega Man ha cambiado del synth rock al 
techno y lo ve como un signo de los tiempos. 


En Capcom, el personal de desarrollo a menudo recibía alias despectivos, y a Tateishi a menudo se le acreditaba 
como Ogeretsu Kun, que se traduce aproximadamente como "persona inútil". Sin embargo, cuando más tarde 
trabajó en Konami, su apodo era una palabra de elogio, que era simplemente lo contrario. 


Tateishi dejó Capcom alrededor de 1990, pero sigue siendo amigo de varios de sus antiguos compañeros de trabajo 
de Capcom hasta el día de hoy porque el lugar de trabajo era muy unido. Trabajó brevemente para Takeru en 1991 y 
luego se mudó a Konami alrededor de 1992. Allí, Tateishi no compuso tantas bandas sonoras porque Konami ya tenía 
muchos músicos talentosos, por lo que se ocupó mucho de la coordinación y producción. El lugar de trabajo en 
Konami difería mucho del de Capcom y era mucho más competitivo, lo que no le gustaba tanto. Su experiencia más 
gratificante fue trabajar en la serie Tokimeki Memorial, no solo porque le gusta trabajar con la banda sonora del 
anime y su esposa era actriz de doblaje en el proyecto, sino también porque estaba orgulloso de su trabajo con los 
juegos. 


A principios de la década de 2000, Tateishi dejó Konami y dejó de componer música por completo, razón por la cual 
no compuso una canción para Mega Man 10 (WII). En su trabajo actual, Tateishi recuerda con cariño a los actores de 
doblaje su carrera musical en videojuegos, pero dice que no le importaba mucho trabajar en títulos con licencia. 


No tenía idea de que su música era tan popular entre los jugadores hasta que Ippo Yamada se lo dijo a fines de la 
década de 2010, y luego comenzó a ver bandas de covers tocando su música. Tateishi está muy contento de ver que 
la gente todavía admira e interpreta su música hasta el día de hoy y la alienta. Compositores esperanzados en seguir 
tocando música. En 2018, expresó su interés en comprar un nuevo teclado para quizás volver a componer. 


En cuanto a la música de su juego favorito que no compuso, a Tateishi le encantan Famicom Wars (FC) y StarCraft 
(W32), pero dice que ya no juega videojuegos. 


25. Kiyoshi Yoshikawa 


Kiyoshi Yoshikawa es un compositor que ha trabajado en la industria de los videojuegos, 
particularmente durante los años 90. Es conocido por su participación en la creación de la 
música para varios títulos emblemáticos de la compañía Sega, en especial dentro de las 
series Shining Force y Landstalker. 


Yoshikawa es quizás más conocido por su trabajo en la serie Shining Force, una popular 
franquicia de juegos de rol tácticos desarrollada por Sega. Su música para estos juegos 
ayudó a establecer la atmósfera épica y estratégica que caracteriza la serie. 


Otro de sus trabajos destacados es en Landstalker, un juego de acción y aventuras lanzado 
para la Sega Genesis (Mega Drive). La banda sonora del juego es recordada por sus melodías 
pegajosas y su capacidad para complementar la exploración y el desarrollo de la historia. 
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Yoshikawa trabajó junto a otros compositores y desarrolladores en Sega, contribuyendo a una variedad de proyectos 
durante su tiempo en la compañía. Su habilidad para crear música que se adapta bien a diferentes géneros de juego 
lo hizo un compositor versátil en el catálogo de Sega. 


Yoshikawa es reconocido por su capacidad para crear composiciones melódicas que resuenan emocionalmente con 
los jugadores. Su estilo abarca desde piezas heroicas y orquestales hasta temas más ligeros y aventureros, siempre 
ajustados al tono del juego en el que estaba trabajando. 


Aunque no es tan conocido como algunos de sus contemporáneos, Kiyoshi Yoshikawa ha dejado una huella 
significativa en la música de videojuegos de la era de los 16 bits. Sus composiciones siguen siendo apreciadas por los 
fanáticos de los juegos clásicos de Sega, y su trabajo en títulos como Shining Force ha contribuido a la perdurabilidad 
de esas franquicias. 
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Go Ichinose 
Toshiharu Yamanishi 
Michiko Naruke 
Yuki Kajiura 
Yoshino Aoki 

Kota Hoshino 
Naoshi Mizuta 
Kenichiro Fukui 
Jun Senoue 
Masafumi Ogata 
Kiyohiro Sada 
Yoko Kanno 
Masashi Kageyama 


Otros compositores dignos de mención 


Jorge Caña Roca 


Atsuko Asahi 
Ryo Nagamatsu 
Atsushi Kitajoh 
Soyo Oka 
Chikayo Fukuda 
Shinji Hosoe 
Hirokazu Tanaka 
Kohei Tanaka 
Masato Nakamura 
Harumi Fujita 
Taku Iwasaki 
Takeshi Abo 
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El mercado móvil 


El mercado móvil de los videojuegos en Japón tiene una historia fascinante que ha influido significativamente en la 
industria global. Todo comenzó en los años 90, cuando los teléfonos móviles aún eran una novedad, pero ya 
entonces los japoneses mostraban una predilección por la tecnología compacta y portátil. La combinación de la 
cultura japonesa, centrada en el entretenimiento digital, y la rápida adopción de los teléfonos móviles, creó el caldo 
de cultivo perfecto para el desarrollo de videojuegos móviles. 


En los primeros días, los juegos móviles eran extremadamente simples. Estamos hablando de juegos como “Snake”, 
que era popular en los teléfonos Nokia a nivel mundial, pero en Japón, empresas como NTT DoCoMo ya 
experimentaban con juegos en sus dispositivos i-mode. Estos juegos no eran nada del otro mundo, pero sentaron las 
bases de lo que vendría más adelante. Japón, con su fascinación por los dispositivos portátiles y su habilidad para 
crear experiencias de juego envolventes, estaba preparando algo grande. 


El cambio real llegó a principios de los 2000, cuando los teléfonos móviles empezaron a ser capaces de mostrar 
gráficos más complejos y permitían una mayor interacción. Aquí es donde entran en escena compañías como Square 
Enix y Namco, que empezaron a portar versiones de sus juegos de consola a dispositivos móviles. Esto fue un gran 
avance, ya que permitía a los jugadores llevar sus títulos favoritos a todas partes. Juegos como "Final Fantasy" 
comenzaron a aparecer en móviles, lo que fue un parteaguas en la percepción de los juegos móviles como una forma 
seria de entretenimiento. 


Otro aspecto importante fue la llegada de los juegos sociales en Japón. GREE y DeNA, dos compañías que en ese 
momento eran relativamente desconocidas fuera de Japón, comenzaron a explotar el mercado de los juegos sociales 
móviles. A diferencia de los juegos de consola tradicionales, estos juegos estaban diseñados para ser jugados en 
sesiones cortas y con un enfoque en la interacción social. Esto no solo atrajo a los jugadores habituales, sino también 
a aquellos que no se consideraban gamers, ampliando enormemente el mercado. 


El verdadero boom llegó con la introducción de los smartphones y, específicamente, con el iPhone en 2007. Aunque 
inicialmente no fue un gran éxito en Japón, pronto la tendencia cambió, y las compañías japonesas comenzaron a 
desarrollar juegos específicamente para estos dispositivos. Aquí es donde títulos como "Puzzle €: Dragons" y 
"Monster Strike" comenzaron a dominar el mercado. Estos juegos introdujeron el concepto de "gacha", un sistema 
de monetización que se convirtió en un estándar para los juegos móviles en Japón y luego en todo el mundo. 


Top Mobile Games by Japan Revenue, Q1 2016 - Q3 2020 (D)SensorTower 
Overall Revenue App Store Revenue Google Play Revenue 
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6 > Knives Out 6 a Pokémon GO 6 LA Pokémon GO 
1 Y meo e 
8 ho] Erin Starlight Stage 8 Es] Pro Baseball Spirits A 8 ranblos Fantasy 
9 rinda Fantasy 9 og Fantasy 9 €l Live Power Pro Baseball 
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Note: Does not include revenue from third-party Android stores. 


Tower Data That Drives App Growth sensortower.com 


Ventas de 2016 a 2020 


El sistema gacha es esencialmente una forma de microtransacción donde los jugadores pagan para obtener objetos o 
personajes al azar. Esta mecánica resultó ser increíblemente lucrativa, y muchas compañías japonesas comenzaron a 
adoptarla en sus juegos. Este modelo de negocio, que se adapta perfectamente a la naturaleza de los juegos móviles, 
fue un factor clave en el crecimiento explosivo del mercado de juegos móviles en Japón. 
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Mientras tanto, grandes nombres de la industria, como Nintendo, que hasta ese momento se habían mantenido al 
margen de los juegos móviles, empezaron a darse cuenta del potencial del mercado. Aunque inicialmente escéptica, 
Nintendo finalmente dio el salto al mundo móvil con juegos como "Super Mario Run" y "Fire Emblem Heroes”. 
Aunque su enfoque era más cauteloso, el éxito de estos títulos demostró que incluso las franquicias más queridas de 
las consolas tradicionales podían triunfar en el mercado móvil. 


Por supuesto, no se puede hablar de juegos móviles japoneses sin mencionar a "Pokémon GO". Desarrollado por 
Niantic en colaboración con The Pokémon Company, "Pokémon GO" se lanzó en 2016 y rápidamente se convirtió en 
un fenómeno global. Si bien no fue un juego exclusivamente japonés, su éxito demostró cómo un concepto 
innovador, apoyado por una franquicia popular, podía capturar la imaginación del mundo entero. Japón, con su amor 
por Pokémon, fue uno de los mercados más grandes y entusiastas del juego. 


A medida que el mercado de juegos móviles crecía, también lo hacía la competencia. Compañías como Cygames, 
desarrolladora de "Granblue Fantasy" y "Shadowverse", comenzaron a ganar prominencia, creando juegos con una 
calidad gráfica y narrativa que rivalizaban con los títulos de consola. Estos juegos demostraron que los móviles 
podían ser plataformas para experiencias de juego profundas y ricas, algo que muchos habían dudado al principio. 


El crecimiento interanual de los ingresos de Japón en 2019 cayó a un solo dígito por primera vez en 2019, y el gasto 
de los jugadores aumentó un cuatro por ciento con respecto a 2018, pero el sector aún experimentó un aumento de 
583 millones de dólares a 14,5 mil millones de dólares el año pasado también lento, con el país esperando su 
próximo éxito global mientras su vecina China toma el protagonismo con éxitos mundiales como PUBG Mobile de 
Tencent y Genshin Impact de MiHoYo, este último generó 60 millones de dólares en su primera semana. Pero si 
alguna vez hubo alguna duda al respecto. Para ver la influencia de Japón en el sector mundial de los juegos durante 
la última década, no hace falta mirar más allá de los dispositivos móviles para ver cuán grande sigue siendo esta 
famosa industria. 


Hoy en día, Japón sigue siendo un líder en el mercado de juegos móviles, no solo en términos de ingresos, sino 
también en innovación. Las tendencias que comienzan en Japón a menudo se extienden al resto del mundo. Desde la 
mecánica de gacha hasta los eventos en vivo dentro de los juegos, muchas de las características que ahora son 
estándar en los juegos móviles tienen sus raíces en el mercado japonés. 


Además, el impacto de los juegos móviles en Japón ha trascendido el entretenimiento. Han influido en la cultura pop, 
desde la música hasta el anime y el manga, creando un ecosistema en el que los juegos móviles no son solo una 
forma de pasar el tiempo, sino una parte integral de la vida diaria. Esta integración cultural ha permitido que los 
juegos móviles se mantengan relevantes y continúen evolucionando. 


En los últimos años, hemos visto cómo los juegos móviles japoneses no solo dominan en su país, sino que también 
han comenzado a tener un impacto considerable en el mercado global. Títulos como "Fate/Grand Order" y 
"Arknights" han encontrado un público devoto fuera de Japón, lo que demuestra la universalidad de las experiencias 
de juego creadas por desarrolladores japoneses. 


BSFAJOZAR : NIKKE RO TAN 7 
(2022119448 -20231811810HB) 


Los ingresos mundiales acumulados desde el 4 de noviembre de 2022 hasta el 10 de noviembre de 2023 superan los 600 millones de dólares. 
En cuanto a la participación en los ingresos por mercado, Japón ocupa el primer lugar con una participación de aproximadamente el 60%. El 
segundo lugar es Estados Unidos con alrededor del 16%, y el tercer lugar es Corea del Sur con alrededor del 12%, y estos tres principales 
mercados representan casi el 90% de la participación total en los ingresos 
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Por supuesto, el futuro del mercado móvil japonés es incierto, como cualquier otra industria tecnológica. Con la 
llegada de nuevas tecnologías como el 5G y la realidad aumentada, es probable que veamos una nueva ola de 
innovaciones que cambiarán la forma en que jugamos en nuestros dispositivos móviles. Sin embargo, si hay algo que 
podemos aprender de la historia, es que Japón continuará siendo un faro de innovación en la industria de los 
videojuegos móviles. 


El mercado móvil de los videojuegos en Japón ha recorrido un largo camino desde los sencillos juegos de i-mode 
hasta los complejos y lucrativos juegos de hoy en día. Con un enfoque en la innovación, la interacción social y la 
monetización inteligente, Japón ha creado un modelo de mercado que no solo ha sido exitoso dentro de sus 
fronteras, sino que ha influido en toda la industria global. Y aunque el futuro siempre es incierto, es seguro decir que 
Japón seguirá desempeñando un papel clave en la evolución de los juegos móviles. 


En 2023, las descargas de aplicaciones móviles en Japón alcanzaron los 2.500 millones y el gasto de los consumidores 
alcanzó los 17.900 millones de dólares, lo que lo convierte en el tercer mercado más grande del mundo. Para 
prosperar en este mercado dinámico pero ultracompetitivo, es esencial encontrar el canal y la combinación de 
medios adecuados anticiparse a los cambios en los marcos y regulaciones de privacidad de datos y adaptarse a los 
cambios en los comportamientos y expectativas de los usuarios. Este informe también describe los conocimientos de 
los expertos sobre los datos necesarios para construir una estrategia eficaz en Japón, maximizar la participación y 
escalar el retorno de la inversión en 2024 y más allá. 
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En el primer trimestre de 2024, las 10 principales aplicaciones de juegos en Japón por descargas incluyeron varios juegos extranjeros, y los 
juegos de rompecabezas abarcaron la mitad de los géneros de la lista. Sin embargo, los títulos locales establecidos dominaron el top 10 por 
clasificación de gasto del consumidor 


Los gachas 


Un juego de gacha (1 F y 7 —.A) son videojuegos que implementa la mecánica del estilo de la máquina gachapon. 
Similar a las cajas de botín, los juegos de gacha incitan a los jugadores a gastar moneda del juego para recibir un 
elemento aleatorio del juego. Por lo general, parte de la moneda del juego se puede obtener jugando y otra 
comprándola al editor del juego utilizando fondos del mundo real. 


La mayoría de los juegos de gacha son juegos móviles gratuitos (F2P). 


El modelo de juego gacha comenzó a usarse ampliamente a principios de la década de 2010, particularmente en 
Japón. La mecánica de Gacha se ha convertido en una parte integral de la cultura de los juegos móviles japoneses. 
Juegos coreanos, así como juegos europeos y americanos. 


Los juegos de Gacha han sido criticados por ser adictivos y, a menudo, se los compara con los juegos de azar debido 
al incentivo de gastar dinero del mundo real en recompensas basadas en el azar. 


Una práctica de marketing en la que se muestran ofertas de un producto al consumidor para que perciba lo que está 
comprando como una buena oferta. Esto se utiliza en gacha como ofertas adicionales y ofertas de moneda virtual 
para que el consumidor compre más sobre la base del precio de un solo producto y no de todos los precios de los 
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productos combinados, lo que los empresarios aprovechan. Los clientes solo miran el precio disponible de un 
producto y lo comparan con la oferta y no con los subcargos del producto. En los juegos móviles, esto lo utiliza un 
producto barato para establecer el ancla, luego los más caros, que muestran ofertas que hacen que el jugador se 
sienta mejor al realizar una compra porque tienen más valor. 


Para sumergir aún más a los jugadores, reciben obsequios a intervalos aleatorios a lo largo del juego. Estos obsequios 
depredadores inducen a los jugadores a jugar o pagar para obtener artículos valiosos. Un ejemplo de esto es obtener 
un gacha gratis al realizar ciertas tareas en el juego. 


Mostrarle al jugador los elementos raros que desea, de modo que cada vez que el jugador haga un gacha pull y no 
obtenga el elemento deseado, querrá gastar más para obtener este elemento porque siente que estuvo cerca de 
obtenerlo y que la siguiente tirada obtendrá el elemento objetivo. Cuando el jugador comienza una tirada, pasa por 
los elementos en ese banner y luego se detiene en el elemento que el jugador obtuvo mientras se burla de qué 
elementos estaban al lado o cerca del elemento que obtuvo, lo que hace que el jugador se sienta como si se han 
perdido el elemento deseado. 


Algunos artículos solo están disponibles por un período de tiempo limitado, lo que incentiva a los jugadores a 
comprar u obtener directamente el artículo para obtener una ventaja de poder en el juego o derechos de 
fanfarronear. Los eventos de tiempo limitado también pueden condicionar a los jugadores a jugar consistentemente 
por temor a perderse un juego, evento o artículo específico. Las recompensas de inicio de sesión diarias pueden 
alentar a los jugadores a abrir el juego todos los días para obtener una recompensa diaria específica. 


Un juego de gacha tendrá personajes, cartas u otros elementos coleccionables. Muchos de ellos se pueden obtener 
sólo a través de una mecánica de "gacha", el jugador intercambia moneda del juego por "tirones" o "giros", y cada 
tirón produce una "caída" coleccionable aleatoria. 
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Ejemplo de mecánica gacha en Genshin Impact. Aquí llamadas “Wish? 


Algunas de las "gotas" caen con menos frecuencia que otras. Como tal, las caídas a menudo se pueden clasificar en 
"niveles" de rareza. Históricamente, los juegos de gacha no siempre compartían sus tasas de caída no eran "gacha 
cerrados". En muchas jurisdicciones ahora se exige legalmente que las rarezas de los elementos sean información 
pública. Como tal, prácticamente todos los juegos de gacha contemporáneos comparten esta información. 


Entre las caídas de rareza y disponibilidad por tiempo limitado, los jugadores tienen incentivos para tirar mientras el 
objeto deseado esté disponible 


Algunos modelos de gacha utilizan una mecánica de "caída eventualmente garantizada" llamada "lástima" o 
"chispa": al jugador se le garantizará una caída determinada después de intentar conseguirla una gran cantidad de 
veces sin éxito. Esta mecánica por sí sola no comienza desde el principio, sino más bien en un punto fijo, la mecánica 
de lástima puede ser "suave" o "dura". Dependiendo del juego, estas mecánicas generalmente comienzan con un 
conteo de atracción designado y, de hecho, al final, la lástima "suave" aumenta ligeramente la probabilidad de 
obtener un artículo raro con cada extracción, contando y recalculando la probabilidad hasta que se reciba el artículo 
raro, mientras que la lástima "dura" usa un contador para realizar un seguimiento del número de extracciones y 
automáticamente dispensa o permite que el artículo se pueda comprar en moneda del juego después de alcanzar un 
número preestablecido de tiradas. Debido a la naturaleza de la lástima dura, a menudo es una estrategia 
recomendada por los jugadores nunca tirar por un personaje o elemento a menos que sean capaces de alcanzar la 
garantía del 100% ahorrando suficiente moneda para alcanzar el límite de chispa, esencialmente "comprando" el 
personaje. 
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Los juegos de Gacha a menudo presentan varias monedas dentro del juego con métodos de conversión complejos, lo 
que oculta el valor real de las monedas no premium. Si bien los jugadores pueden ganar la moneda "premium" 
durante el juego, está disponible en cantidades estrictamente limitadas. 


Muchos tipos de elementos virtuales pueden estar en la tabla de botín de un banner. Son posibles unidades de 
juego, como cartas, personajes, equipo equipable o botín más abstracto como "experiencia". 


En muchos juegos, las recompensas de gacha son esenciales para que los jugadores progresen en el juego. Los 
jugadores generalmente reciben gachas gratis o con descuento en cantidades bajas en un horario regular, a cambio 
de iniciar sesión o realizar tareas en el juego. 


Los banners son "grupos" de elementos disponibles (personajes, botín, cartas, etc.) en los que los jugadores pueden 
"enrollar". Los banners ofrecidos pueden estar disponibles perpetuamente o pueden tener una duración limitada. 
Los juegos generalmente tienen algo de ambos, con esfuerzos de retención de jugadores y publicidad en el juego que 
enfatiza la disponibilidad limitada de algunos o todos los elementos de este último. 


A veces, estos carteles son limitados, de modo que premios específicos solo se pueden obtener dentro de un período 
de tiempo específico del evento. 


La resistencia es un recurso que se requiere y se consume en las acciones principales del juego, como (en un juego 
orientado a la lucha) al comienzo de los encuentros de combate. Se regenera con el tiempo, a menudo solo hasta un 
límite, obtenido instantáneamente a través de alguna forma de microtransacción o gasto de moneda premium. El 
nombre de este recurso suele ser diferente según el juego, pero resistencia suele ser el término general utilizado 
para este tipo de moneda en general en todos los juegos. 


Esta es una lista de mecánicas de juego que se pueden utilizar en la implementación de las mecánicas de gacha en un 
juego. Algunas mecánicas están casi o totalmente obsoletas debido a requisitos reglamentarios. 


Mecánica Descripción 


o 


"Gacha completo" (1 > 7 ') — R 11% y), también acortado como "kompu gacha" o "compu gacha", es 


a monetización modelo popular en móvil japonés videojuegos hasta 2012, cuando fue hecho ilegal por 
Japón Agencia de Asuntos del Consumidor. 

En este esquema, hay elementos deseables. El artículo deseable no se puede enrollar directamente. El jugador 
Completa debe recoger (es decir, tirar) un conjunto específico de otros elementos, y al finalizar desbloquean el elemento 
deseable. 

Los primeros elementos de un conjunto se pueden adquirir rápidamente, pero a medida que disminuye el 
número de elementos faltantes, es cada vez más improbable que canjear una caja de botín complete el conjunto 
ya que eventualmente se requiere un solo elemento específico. 


Box es "tirar, sin reemplazo". Hay una lista de elementos en la caja o banner, en cantidades específicas en lugar 
Caja de a través de "con reemplazo", cada rollo es una probabilidad independiente. En rollos sucesivos, el conjunto de 
posibles "dibujos" se reduce hasta que el jugador tiene todos los elementos. 


Redraw permite al jugador "volver a rodar": renunciar al elemento enrollado a cambio de otro rollo y, por lo 
tanto, tener la oportunidad de obtener un resultado diferente gacha, devolviendo su artículo dibujado a cambio 
de otra oportunidad de dibujar, para potencialmente obtener algo más. Algunos juegos ofrecen esta función de 
Redraw forma gratuita. 

Los juegos comúnmente ofrecen algunos rollos gratuitos al principio, por ejemplo, durante un tutorial. Los 
jugadores pueden "volver a rodar" creando nuevas cuentas y haciendo los rollos de inicio en cada una hasta que 
obtengan los sorteos que desean. 


Consecutivo mejora las posibilidades de recibir recompensas raras cuando el jugador gasta a granel. En lugar de 
Consecutivo gastar una cantidad fija para rollos individuales, un jugador puede gastar una cantidad mayor para rodar varias 
veces seguidas por un precio ligeramente descontado. 


Las tasas del jugador se mejoran para cada tirada consecutiva o instancia de gasto dentro de una sola sesión o un 
Paso a paso período de tiempo limitado (por ejemplo, cinco puntos de control; debe rodar cinco veces o gastar cinco veces 
dentro de media hora para obtener las recompensas por el paso uno, dos, tres, cuatro y cinco en sucesión.) 


Abierto vs cerrado Gacha que muestran (abrir) versus ocultar (cerrado) las probabilidades exactas de tirar elementos raros. 


Los desarrolladores de juegos han elogiado a Gacha como una estrategia de monetización gratuita. La mayoría de los 
desarrolladores que trabajan principalmente con juegos gratuitos recomiendan que se incorpore al juego 
comenzando con el concepto de máximo potencial de monetización. 
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Se ha debatido qué hace que Gacha sea tan adictivo para tantos jugadores. Los mecanismos propuestos incluyen 
jugar con el instinto de cazador-recolector para recolectar elementos, así como el deseo de completar un conjunto, 
el uso efectivo del "miedo a perderse algo", o simplemente los mismos mecanismos que impulsan el juego. 


El modelo de gacha se ha comparado con el de los juegos de cartas coleccionables y con los juegos de azar. 


Un aspecto de la monetización que se encuentra comúnmente en la financiación de los juegos gacha implica un 
modelo en el que una gran parte de los ingresos del juego proviene de una proporción muy pequeña de jugadores 
que gastan una cantidad inusualmente grande de dinero en gacha rolls, esencialmente para subsidiar el juego para 
otros jugadores que pueden gastar cantidades menores de dinero, o incluso jugadores gratuitos que no gastan nada 
de dinero. A los jugadores que gastan mucho se les suele denominar coloquialmente "ballenas". Un jugador llamado 
delfín gasta una cantidad moderada de dinero en microtransacciones en juegos móviles. Un jugador llamado 
pececillo gasta poco o nada de dinero en microtransacciones en juegos móviles. 


Los juegos de Gacha han enfrentado importantes críticas por su parecido con los juegos de azar, en gran parte 
debido a su dependencia de mecánicas basadas en el azar para adquirir elementos deseables en el juego. Estudios en 
Europa y Estados Unidos indican que una parte sustancial de los jugadores jóvenes participan en juegos de Gacha 
para desarrollar conductas similares al juego. Por ejemplo, las investigaciones han demostrado que más del 50% de 
los jóvenes que participan en juegos de gacha exhiben algunas tendencias de juego, alrededor del 5% desarrollan 
hábitos problemáticos y el 10% muestran signos tempranos de adicción al juego. 


La industria gacha ha sido acusada de explotar comportamientos adictivos, y un porcentaje notable de jugadores son 
estudiantes que gastan cantidades considerables de dinero en estos juegos a pesar de carecer de ingresos estables y 
consumidores, citando la naturaleza explotadora de estos juegos. Algunos países, como Bélgica, han prohibido por 
completo las cajas de botín, mientras que otros, como China, exigen que las empresas revelen las probabilidades de 
obtener artículos específicos. 


Los jugadores con problemas de juego existentes suelen gastar cantidades excesivas de dinero en juegos de gacha. 
Esto se ve agravado por la ausencia de límites de gasto, lo que puede provocar pérdidas financieras importantes. Los 
informes indican que alrededor del 30% de los ingresos provienen de las mecánicas de gacha y cajas de botín de 
jugadores con riesgo moderado a alto de adicción al juego. 


A pesar de la controversia, los juegos de gacha no se consideran universalmente juegos de azar. Por ejemplo, el 
marco legal del Reino Unido no clasifica al gacha como juegos de azar ya que los elementos virtuales obtenidos no 
tienen valor monetario en el mundo real. La Comisión de Juegos de Bélgica considera que el gacha es un juego de 
azar debido a su dependencia del azar y la posibilidad de que los artículos se intercambien por dinero real en sitios 
de terceros. 


La naturaleza adictiva de los juegos de gacha se puede atribuir a la respuesta positiva del cerebro a la aleatoriedad y 
la sorpresa. La anticipación de obtener un objeto raro o deseable puede crear una sensación de emoción similar a la 
que se experimenta en los juegos de azar tradicionales. Criticados por ser "pagar para ganar", no todos son 
inherentemente explotadores. El impacto en los jugadores depende en gran medida de cómo los desarrolladores 
implementan la mecánica de gacha y si son esenciales para la progresión del juego o simplemente proporcionan 
mejoras opcionales. 


En respuesta a las crecientes preocupaciones, algunas jurisdicciones han implementado regulaciones que exigen 
transparencia en las tasas de caída y prohíben prácticas particularmente explotadoras. Sin embargo, los juegos gacha 
siguen siendo un modelo de negocio lucrativo, que genera ingresos sustanciales y genera debates continuos sobre 
sus implicaciones éticas y su parecido con los juegos de azar. 


e Juegos 


Esta lista se limita a juegos de gacha notables y que se lanzaron al menos su versión en inglés. 


Nombre Género Salida en inglés 
Action Taimanin Action role-playing 2019 
Alchemy Stars Tactical role-playing 2021 
Animal Crossing: Pocket Camp Social simulation 2017 
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Nombre Género Salida en inglés 

Another Eden Tactical role-playing 2019 
Arknights Tower defense 2020 
Artery Gear: Fusion Turn-based strategy 2021 
Azur Lane Shoot 'em up 2019 
BanG Dream! Girls Band Party! Rhythm game 2018 
Bleach: Brave Souls Beat 'em up 2016 
Blue Archive Eastern role-playing 2021 
Brave Frontier Eastern role-playing 2013-2022 
Cookie Run Kingdom City-Building/RPG 2021 
D4DJ Groovy Mix Rhythm game 2021 
DanMachi: Memoria Freese Eastern role-playing 2017-2024 
Disney Twisted-Wonderland Adventure, Rhythm 2022 
Dragalia Lost Action role-playing 2018-2022 
Dragon Ball Z: Dokkan Battle Board/puzzle game 2015 
Dragon Collection Card battle 2012 
Eggy Party Battle royale, Platform, Party 2023 
Ensemble Stars! Life Simulation 2015 
Epic Seven Eastern role-playing 2018 
Fate/Grand Order Tactical role-playing 2017 
Final Fantasy All the Bravest Eastern role-playing 2013-2023 
Final Fantasy Brave Exvius Tactical role-playing 2016 
Fire Emblem Heroes Tactical role-playing 2017 
Genshin Impact Open-world action role-playing 2020 
Girls' Frontline Turn-based strategy 2018 
Girls' Frontline: Neural Cloud Real-time strategy 2022 
Goddess of Victory: Nikke Third-person shooter/RPG 2022 
Granblue Fantasy Eastern role-playing 2016 
Hatsune Miku: Colorful Stage! Rhythm game 2020 
Honkai Impact 3rd Hack and slash 2018 
Honkai: Star Rail Eastern role-playing 2023 
Identity V Multiplayer survival horror 2018 
Kingdom Hearts x Tactical role-playing 2016 
KonoSuba: Fantastic Days Eastern role-playing 2021 
Langrisser Mobile Tactical role-playing 2019 
Limbus Company Dungeon role-playing 2023 
Love Live! School Idol Festival Rhythm game 2014-2023 
Magia Record Tactical role-playing 2019 
Mario Kart Tour Kart racing 2019 
Mobius Final Fantasy MMORPG 2016-2020 
Monster Strike Physics game 2014 
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Blazing Action role-playing 2016-2021 
Neverness to Everness Action role-playing - 

Nier Reincarnation Eastern role-playing 2021-2024 
Ni no Kuni: Cross Worlds Eastern role-playing 2021 
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Nombre Género Salida en inglés 

Onmyóji Eastern role-playing 2016 
Octopath Traveler: Champions of the Continent | Role-playing game 2021 
One Piece Bounty Rush Beat 'em up 2018 
One Piece Treasure Cruise Tactical role-playing 2015 
Pokémon Masters EX Pokémon 2019 
Princess Connect! Re:Dive Eastern role-playing 2021 
Punishing: Gray Raven Hack and slash 2021 
Puzzle €: Dragons Tile-matching 2012 
Raid: Shadow Legends Auto-battler 2019 
Reverse: 1999 Tactical role-playing 2023 
Schoolgirl Strikers 2/Twinkle Melodies Visual novel-RPG 2014-2017-2018 
Seven Knights Eastern role-playing 2014-2023 
Seven Knights 2 MMORPG 2020 
Shin Megami Tensei: Liberation Dx2 Eastern role-playing 2018 
Shoujo Kageki Revue Starlight -Re LIVE- Rhythm game 2018 
SINOALICE Eastern role-playing 2020-2024 
Solo Leveling: ARISE Action role-playing, Hack and slash 2024 
Sword Art Online: Integral Factor MMORPG 2017 
Tears of Themis Adventure, Visual Novel 2020 
The King of Fighters All Star Beat 'em up 2019 
The Seven Deadly Sins: Grand Cross Eastern role-playing 2019 
Tokyo Afterschool Summoners Card battle 2018 
Touhou LostWord Turn-based strategy 2021 
Tower of Fantasy Open-world Action role-playing 2021 
Vindictus Action MMORPG, Hack and slash 2010 
War of the Visions: Final Fantasy Brave Exvius | Tactical role-playing 2020 
Warhammer Quest: Silver Tower Tactical role-playing 2020 
White Cat Project Action role-playing 2015-2016 
Wuthering Waves Action role-playing 2024 
Zenless Zone Zero Action role-playing, Hack and slash 2024 


Los ingresos de juegos japoneses fuera del país 


Debido a que algunas empresas internacionales no están pagando los impuestos de consumo sobre los ingresos 
generados por los juegos en línea y otras aplicaciones móviles, el gobierno japonés tiene la intención de empezar a 
recaudar esos impuestos directamente de los operadores de plataformas. 


En un informe publicado el 14 de noviembre, un grupo de expertos del Ministerio de Finanzas recomendó la 
implementación rápida de un nuevo sistema, similar a los que ya se utilizan en Europa y otros países, para cobrar el 
impuesto al consumo a los operadores de plataformas como Google LLC y Apple Inc. 


Actualmente, bajo el sistema fiscal de Japón, las empresas que desarrollan aplicaciones y juegos son responsables de 
pagar el impuesto al consumo sobre las ventas de sus aplicaciones. No obstante, se sospecha que muchas compañías 
extranjeras no han cumplido con estas obligaciones fiscales. 


Una de las dificultades es que muchas de estas empresas no tienen sede en Japón, y todas las transacciones, desde la 
firma de contratos hasta la distribución de juegos y la recepción de pagos, se realizan a través de las tiendas de 
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aplicaciones de los operadores de plataformas. Esto complica la labor de las autoridades fiscales japonesas, que 
enfrentan desafíos para investigar, recopilar información y asegurar la recaudación de impuestos. 


Este problema se percibe como una desventaja para las empresas nacionales, que sí están obligadas a pagar estos 
impuestos de consumo. 


Con el nuevo sistema que el gobierno y los funcionarios de la coalición gobernante están considerando, los 
operadores de plataformas que distribuyen aplicaciones móviles en Japón a través de sus tiendas de aplicaciones en 
el extranjero tendrían la obligación de recaudar y pagar el impuesto al consumo en nombre de las empresas 
extranjeras, según informaron las fuentes. 


El informe del panel sugiere que el nuevo sistema debería aplicarse a una amplia gama de operadores de 
plataformas, con el objetivo de garantizar una competencia justa entre todos los proveedores de aplicaciones. 
Propone que la selección de estas plataformas se base en las ventas totales generadas por las empresas extranjeras. 


El informe también aclara que este nuevo sistema estaría dirigido únicamente a las empresas extranjeras, ya que las 
compañías nacionales ya cumplen con sus obligaciones fiscales bajo el sistema vigente, incluyendo la presentación 
de impuestos corporativos además del impuesto al consumo. 


El gobierno y los partidos políticos que lo apoyan discutirán los detalles del nuevo sistema, utilizando el informe 
como base, con la intención de implementarlo hacia finales de año. 


El mercado interno de aplicaciones móviles en Japón sigue creciendo año tras año, impulsado en gran medida por los 
juegos en línea. Se espera que este mercado crezca de 6.800 millones de dólares (1.027 billones de yenes) en 2015 a 
38.700 millones de dólares en 2024. 


Se ha observado que entre el 30 y el 40 por ciento de los juegos en línea más populares en el mercado japonés 
provienen de desarrolladores extranjeros. 


En un caso poco común, la Oficina Regional de Impuestos de Tokyo ordenó a una subsidiaria de la empresa 
estadounidense Epic Games Inc., con sede en Luxemburgo, que pagara alrededor de 3.5 mil millones de yenes en 
impuestos atrasados y multas por no haber abonado el impuesto al consumo durante tres años sobre las compras 
realizadas por usuarios japoneses en el juego de disparos en línea Fortnite. 


La enorme popularidad de NIKKE 


"Goddess of Victory: NIKKE" ha sido un rotundo éxito para el desarrollador Shift Up y la editorial de Tencent, Level 
Infinite. 


"Goddess of Victory: NIKKE" ha generado 600 millones de dólares en su primer año, consolidándose como uno de los 
títulos más importantes en el portafolio de Tencent. 


Un informe reciente de Sensor Tower revela que "Goddess of Victory: NIKKE" ha superado los 600 millones de 
dólares en ingresos desde su lanzamiento el 4 de noviembre de 2022 hasta el 10 de noviembre de 2023. Japón lidera 
con el 60% del total de ingresos, seguido por Estados Unidos con un 16% y Corea del Sur con un 12%. Estos tres 
países en conjunto representan casi el 90% de las ganancias del juego. 


Gameplay de Goddess of Victory 


La enorme popularidad de NIKKE en Japón no es sorprendente, dado que su sistema de monetización se basa en 
gacha. Actualmente, el juego ocupa el quinto lugar en cuanto a ingresos móviles en Japón y es el único título de un 
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editor extranjero que se encuentra en el top 5, dominado por éxitos locales como "Monster Strike", "Uma Musume 
Pretty Derby" y "Fate/Grand Order". 


En los tres principales mercados de NIKKE, Japón se destaca por tener el mayor número de usuarios activos 
mensuales (MAU) y la mayor proporción de descargas orgánicas, con un 67,7%. Por otro lado, Corea del Sur tiene el 
mayor porcentaje de instalaciones a través de anuncios, alcanzando un 31,7%. En Estados Unidos, el juego es 
especialmente popular entre jugadores menores de 25 años, quienes representan el 43,5% de la audiencia total. 


Aunque Sensor Tower no proporcionó el número exacto de descargas de NIKKE, los datos de AppMagic estiman que 
el juego ha alcanzado 11,2 millones de instalaciones. Japón lidera con un 30% del total de descargas, seguido por 
Estados Unidos con un 15% y Corea del Sur con un 11%. 


Desarrollado por el estudio surcoreano Shift Up, "Goddess of Victory: NIKKE" se ha convertido en uno de los títulos 
clave en el catálogo editorial de Tencent. En el tercer trimestre de 2023, el gigante chino citó este juego como uno de 
los principales motores del crecimiento del segmento de Juegos Internacionales, que registró un aumento del 7% en 
ingresos. 


Después del exitoso lanzamiento de NIKKE el año pasado, Tencent adquirió una participación del 20% en Shift Up. En 
octubre de 2023, incrementó su participación a más del 24% comprando acciones valoradas en 53,9 millones de 
dólares a WeMade Entertainment, a través de su filial Aceville. Desde que Tencent adquirió una participación en 
Shift Up por 7,4 millones de dólares en 2018, la valoración del estudio ha aumentado ocho veces en los últimos cinco 
años. 


AFDENTILENAIMTF—LAMNANES TOP 5 
(202241184HA-2023F 1194 10H) 
sale 
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Ventas de 2022-2023. A la izquierda vemos a Goddess of Victory liderando destacadamente 


Esta inversión ha permitido a Tencent fortalecer su posición como el principal editor de juegos móviles a nivel global. 
Actualmente, "NIKKE" es el tercer juego con mayor recaudación en el catálogo de la compañía, solo superado por 
"PUBG Mobile" y "Honor of Kings". 


Aunque "Goddess of Victory: NIKKE" también está disponible para PC, los ingresos generados por esa plataforma no 
han sido revelados. 


BRO ZAR: NIKKE 1555312—1'—9% 


(20237H 9H : App Store) 


Y 10 20 30 a 50 so To» soe so 100 
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La distribución de usuarios en Japón y Corea del Sur muestra una tendencia similar, pero es diferente para hombres y mujeres. En el mismo 


período, la proporción de hombres 7: mujeres 3 en Japón, y la proporción de hombres 6: mujeres 4 en Corea del Sur, la más alta en estos tres 
mercados 
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e “Super Mario” — Todo empezó con Mario. RBA 
e “Super Mario” — Mario en el siglo XXI. RBA 

e “Final Fantasy” — El rol made in Japan. RBA 

e “Sonic” -— La revolución de la velocidad. RBA 
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e “Zelda” -—La saga más innovadora. RBA 

e “Metal Gear Solid” — Entre cine y videojuegos. RBA 
e “Street Fighter” — El rey de las recreativas. RBA 

e “Pokémon” -El juego que creó una industria. RBA 
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